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È la software house che più ha legato il 
proprio nome con la Playstation. In que¬ 
sto speciale ripercorriamo la storia 
della casa giapponese che ha segnato la 
storia dei videogiochi. 


_ 22 Fifa 97 

PSM è volata in Canada per scoprire se 
FIFA ‘97 dell’Electronic Arts può 
diventare il gioco definitivo di calcio 
che tutti stanno aspettando. 


nj/ì/ìneout 2097 

Wipeout è sato il gioco di lancio della 
Playstation. Dopo un anno arriva il 
seguito e la Psygnosis è riuscita a 
creare qualcosa di speciale, portando 
questo genere a una nuova dimensione 


_12^ Anteprìmfi 

Oltre a Fifa 97 preparatevi a gustarvi le 
anteprime di Nascar, Firo & Klaud, Street 
Fighter Alpha 2, Strike Point, Pitball, Cool 
Spot Coes to Hollywood e Victory Boxing 




42-90 PlayTest _ 

2097 e non solo. Finalmente arrivano Chronicle 
of thè Sword, Motor Toon CP 2, Juntping Flash 2. 
La lista prosegue con Burning Road, Dark- 
stalkers, Project Overkill, PC A 97 e Actua Colf. 


Natale si avvicina e, puntuale, arri¬ 
va il terzo numero di Playstation 
Magazine, la rivista uHìciale della 
console Sony. Prepariamoci a 
festeggiare la fine dell'anno som¬ 
mersi da una valanga di nuovi 
titoli. Bello avere l'imbarazzo nella 
scelta dell'acquisto di un nuovo 
gioco. Il Demo CD di Playstation 
Magazine 3 vi guiderà in questo. 
Con la presentazione di quattro 
giochi della Psygnosis. Per gli altri 
giochi ci pensa il resto della rivi¬ 
sta. In questi ultimi mesi stanno 
arrivando i nuovi titoli che erano 
stati annunciati da tempo come 
Chronicles of thè sword e Motor 
Toon GP 2 (a dire il vero molti 
aspettano ancora il primo, anche 
se tutto sommato non è stata una 
grande perdita). Ma la parte del 
leone la fa la Psygnosis con 
Wipeout 2097. Questo gioco è 
destinato a diventare un vero 
culto, sia per le novità che sono 
state inserite rispetto alla prima 
versione, sia per tutto il contorno 
che è stato creato: cappellini, 
musica, gadget, tutti realizzati da 
artisti di grido e d'avanguardia. 
Basta prendere il CD con le musi¬ 
che originali e leggere gli artisti 
che hanno contribuito a realizzare 
la colonna sonora. Gruppi come 
The Future sound of London. The 
Chemical Brothers, Leftfield che 
rappresentano l'avanguardia nella 
dance elettronica. Siamo sicuri che 
Wipeout 2097 sia destinato a 
diventare qualcosa di più di un 
semplice gioco. E la Psygnosis 
non si ferma di certo qui, visto 
che il mese prossimo arriva il fan¬ 
tastico Destruction Derby 2. Un 
consiglio: prenotatevi il numero di 
dicembre di Playstation Magazine. 


Playstation Magazine 3 


3 



















ConqjLjgleraMito 

I back, .iiid Ibis limo lio's bi'oi ybl I 


—•— wiiMai 






Distribuito da: Sony Electronic Publishing (Italy) S.p.A. - Vìa Flaminia. 872 - 00191 Roma 


4 . 

Playstation. 


Sijpéi'Pb^i 


OCopyright Earthwam Jim ’“0 1994 Stiitiy Eniertainmeni lnc.'“ Al rights resetved. Virgin is a registered irademari< o( Virgin Enterprises Ltd. Al righi reserved. 








Playstation 

' Magazineic) 




y jjj jjj 11 j* j D 


Direttore Responsabile; Gaetano Manti 

Delegato Alla DirezK>ne Editoriale; 
Maverick Greissing 


Studio Vit Srl 

Via Aosta. 2 201 SS MILANO (MI) 
Telefono: 02-33100413 
Fax: 02-33104726 

Direttore; Riccardo Albini 

Coordinamento e Produzione: Alberto Rossetti 

Impaginazione: Vittorio Cutri, Davide 
Candiani 

Hanno coliaborato: Carlo Barone. Andrea 
Giolito, Paolo Cupola. Tiziano Toniutti 
Giorgio Baratto, Andrea Minini, Nico 
Gandotfi, Paolo Paglianti, Paolo Dente 

Direzione e Amministrazione 

Il Mio Castello Spa 

Via Pergolesi, 8 20124 MILANO (MI) 
Telefono: 02 6713121 
Fax: 02 66936S4 

PubhlldtA ___ 


Direzione: Walter Longo 02-67131263 
Agenti: Stefano Giordano. Romano 
Scabini. Simona Miano 

Gran Bretagna. Paesi Bassi e 

Scandinavia 

Huson European Media 

10-12 The (Dreen Business Center 

The Causeway. STAINES 

Middlesex TW 18 3 AL 

Creat Britain 

Telefono: 0044 (0)1784 469900 
Fax: 0044 (0) 1784 469996 

USA, Canada e Messico 
Huson European Media 
Pruneyard Towers. 

1901 South Bascom Avenue Suite 630 

CAMPBELL. CA 9S008 

USA 

Il Mio Castello Spa è titolare esclusivo per 
l’Italia delle riviste: The Sfidai Playstation 
Magazine e Playstation Power. 

Copyright Future Publishing Ltd. Inghilterra 
1995/1996. Tutti i diritti riservati. 

Per contattare Future Publishing in 
Inghilterra: 

http://www.futurenet.co.uk/home.html 

Pubblicazione mensile registrata presso il 
Tribunale di Milano il 11.04.1996 al n. 228 
Spedizione in abbonamento postale comma 
26 art. 2 legge 549/95 • Milano. 

In questo numero la pubblicità è al 12% 

Una copia Lire 14.900. numeri arretrati Lire 
29.800 

Conto corrente postale n. 26802207 intesta 
to a II Mio Castello Spa - Via C. B. Pergolesi. 
8-20)24 MILANO (Mi) 

Pfttalltft_ 

Vellow & Red 

G. Canale & C. S.p.A. 

PiatrihMztoif par ntalla_ 

Parrini Spa - Roma 


Anteprime 


14 Nascar Racing 
16 Firo & Klaud 
18 Pitball 
20 Victory Boxing 
22 FIFA 97 




24 Street Fighter Alpha 2 

25 Trash-it 



PlayTest _ 

42 Wipeout 2097 
48 Tunnel B1 
52 Project Overkill 
54 PGA Golf 97 
56 Raging Skies 
58 Jumping Flash 2 
61 Cheesy 
64 Sim City 2000 
68 Dark Stalker 
70 Burning Road 
72 Davis Cup Tennis 
77 Actua Golf 
80 Return Fire 

82 William Arcade's Greatest Hits 
86 Chronicles of thè Sword 
88 Motor Toon Grand Prix 2 


Sommario 

6 News 

14 Anteprime 



38 Speciale Nameo 
38 PlayPosta 



41 PlayTest 
91 Top Secret 
93 Nel CD 
96 Game Over 


26 Strike Point 
28 Giochi Virgin 




■ giochi contenuti nel DEMO CD di questo mese sono un omaggio alla Psygnosls. Oltre 
alla possibilità di riprovare l’ebrezza di Formula Uno, potete guidare sospesi nell'aria 
con Wipeout 2097 . Questo demo giocabile vi dà la possibilità di verifìcare le novità che 

_ sono state inserite in questo seguito. Altra nuova versione è quella di Destruction 

Derby 2 . In attesa della prova prevista su PSM di dicembre, ammirate la spettacolarità degli 
scontri nel demo non giocabile. Infine un'anteprima giocabile di Monster Trucks. 
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Le ve ndite superano il milione 

Playstation festeggia alla grande il primo compleanno 


B poco più di un anno dal lancia 
della PlaySlalion in Europa, le 
vendite hanno superato il 
milione di unità, conquistando 
il 76% del mercato dei js bit. 
Per quanto incredibile possa 
sembrare, Sony ritiene che il milione di 
unità vendute potrà essere addirittura 
raddoppiato tra qui e Natale, grazie anche 
ai circa 200 titoli che saranno disponibili 
in Europa entro quella data. Sony ha 
confermato che i dati di vendita in 
Europa, sono solo una parte di un 
successo globale che ha visto la casa 
giapponese leader del mercato in ciascun 
territorio in cui opera. Chris Deering, 
Presidente della Sony Computer 
Entertainment Europe ha dichiarato: 
«Avevamo affermato pubblicamente prima 



Tanti Auguri! 

Corrado Buonanno, direttore generale della 
Sony Computer Entertainment Italia, ha 
dichiarato a PSM: 

«Siamo molti soddisfatti del successo 
ottenuto da Playstation. N mercato d ha 
dato ragione, a dimostrazione che con 
un’organizzazione dedicata si può avete 
successo, e smentendo coloro che dicono 
che gli Italiani non spendono. Siamo molto 
contenti del Sud che ha risposto meglio di 
quanto pensassimo. Q apprestiamo a fate 
ancora di meglio nel secondo anno: slamo 
certi di confermate e migliorare I risultati 
ottenuti nell'anno del debutto. Ringrazio 
tutta la Sony Computer Entertainment e In 
partlcolate la fòrza vendita per II successo 
della Playstation in Italia.* 


Sony ritiene che il milione 
di unità vendute potrà essere 
addirittura raddoppiato tra 
qui e Natale 


del lancio che avremmo venduto un milione di 
console in dodici mesi e sono felice per tutta la 
Sony che abbiamo superata gli obiettivi che d 
eravamo prefissati». 

Qui in Italia, le vendite sono state motto 
buone, e il numero di console vendute a fine 



Non sottovalutate la potenza di PtayStatlon, ammoniva nella pubbllcItA televisiva 
Il portavoce della 5Jt.P.S. Aveva perfettamente raglene. 


settembre è di quasi domila console, con 
previsioni di raggiungere le Ssorx) unità entro la 
fine dell'anno. 

Sul fronte del software, Sony ha inohre 
annuncialo che sono stali venduti sei milioni di 
CO, il che rappresenta un nuovo record per 
quanto riguarda il rapporto software/hardware. 
Recentemente Fi - e prima di lui Resident Fvil ■ è 
stato rullimo titolo Playstation a stabilire un 
nuovo record di vendite nel primo giorno di 
disponibilità. Un record che Tekken 2 è 
probabilmente destinato a battere. 

Mentre dal mondo Playstation arrivano 
notizie sempre migliori, non si può dire 
altrettanto per i due concorrenti della Sony. Il 
Salum continua a far fatica, mentre il Nintendo 
64 non avrà alcun impatto sul mercato europeo 
nel 1996. Hno ad oggi il Salum ha venduto circa 
300.000 unità in Europa (dando alla 
Sony un vantaggio di 3 a 1) e 400.000 
unità negli USA. 
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H ritorno del morto vivente ^ ^ 

Resident Evil 2 


B esideni Evi! è senza dubbio 
uno dei più venduti e giocati 
titoli per Playstation del 
momento. Ciò nonostante la 
Capcom ha già annunciato 
l'arrivo del seguito, che potrebbe uscire 
addirittura la prossima estate. 

Un breve video di Biohazard 2 (il 
titolo giapponese del gioco) è stalo 
mostralo ad agosto al Tokyo Game 
Show (vedi rubrica “Qui Giappone) e si 
vocifera che nel paese del Sol Levante 
possa uscire addirittura prima di 
Natale. È più probabile però che II 
gioco uscirà nei primi mesi del '97 in 
Giappone e in primavera negli USA. 

Non si sa ancora niente della versione 
PAL ma visto II successo del gioco in 
Europa, la sua uscita da noi seguirà 
subito dopo. 

La grafica è stata cambiata molto 
poco In termini qualitativi, se non per 
un maggiore realismo. Gli abiti dei 
personaggi possono essere ridotti a 
brandelli e qualunque ferita sarà 
visibile per tutto il resto del gioco. I 
giocatori potranno inoltre interagire con 
più di un personaggio alla volta ■ 



IlesMefif fWf i IBiohmxmr^ 2 In Giap* 
pone] è stato presentato a Tolcyo. 


saranno quindi possibili scontri a fuoco 
con più zombie. 

Il tema del gioco resta lo stesso: le 
conseguenze dei fallili esperimenti 
biologici di Rancoon City, che 
scatenano attacchi di zombie sulla 
città. I due sopravvissuti. Il poliziotto 
Leon S. Kennedy e il motociclista Elza 
Wakler, devono intervenire per salvare 
la città. Ci aspettiamo di ricevere altre 

informazioni tra breve, e non _ 

appena possibile di presentarvi II 
un’anteprima della versione PAL. 



Come già la MB 

anche II gigante deM'induslria 
dei giocattoli Hasbro ha fatto il 
gran passo verso il mondo del 
divertimento interattivo. Il piano 
è di aggiornare agli anni '90 
alcuni dei suoi più diffusi giochi 
da tavolo, portandoli prima su 
PC e in un secondo tempo su 
Playstation. Le prime ad uscire 
saranno le conversioni dei 
classici giochi di guerra. Risiko 
e Battaglia Navale. Entrambi 
sembrano conversioni molto 
interessanti. 

Grazie a una totale riscrittura 
del concetti di base, e alle 
possibilità fornite dai computer 
e dalle console, i due giKhi 
sono molto più complessi delle 
loro controfigure da tavolo. 

Mentre l'uscita della versione 
per PC CD-ROM è prevista per 
questo mese, le date d'uscita 
delle versioni per Playstation 
sono ancora tutte da definire. 
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Biamt Chamt 0 r era H gioco 
di punta della ActIvtBlon 
per PlayStatloni sono state 
apportate diverse migliorie 
dairultima volta che 
rafablamo viste. 



dell’ECTS. La lista dei loro prossinri litoli è 
impressionante a dir poco. Oltre a MK Trilogy 
e Final Doom (di cui abbiamo parlato nel 
primo numero di PSM) c'erano Hexen. 
Robotron X e Bediam (sviluppato dalla 
Mirage). Ma la notizia succosa è che la GTI 
ha acquisito i diritti di Unreal ■ un 
gioco di cui si dice un gran bene 
nel mondo PC. L’uscita di 
Hexen è prevista per I 
prossimi mesi, e a seguire 
aniverà anche Duke Nuketn 
jD. Con venti titoli previsti 
per i prossimi quattro 
mesi, la GTI è sicuramente 
messa mollo bene. 

La Philips ha mostrato 
quanto strada ha fatto dai 
tempi del CO-i con uno stand 
pieno di giochi per Playstation. La loro 
licenza più succosa è quella della UEFA 
Champions League. Attualmente, il gioco non 
ha un aspetto grafico eccezionale e anche la 
giocabililì è ancora da completate, ma per 



quanto riguarda i giochi di calcio non si può 
trovare licenza migliore. È quasi finito invece 
Down in thè Dumps, un’awenluta a cartoni 
animali indirizzata a un pubblico “adulto", la 
cui uscita è prevista per i primi mesi dell’anno 
prossimo. 

Tra gli altri titoli in mostra c’erano 
QAD (Quintessenlial M of 
OeInKtiorì) e Bloodiusi, 
entrambi in uscita nei primi 
mesi dell’anno prossimo. 

QAD è un sparatutto di 
ambientazione spaziale in 
cui si combatte contro 
agguerritissimi nemici nel 
tentativo di salvare degli 
ostaggi. Tutto in texlure- 
mapping e con 30 livelli di 
crescente diffkollà, sembra un gioco 
da tenere d’occhio. Bloodiusi invece è un 
picchiaduro frenetico prodotto dalla System 3. 

La Konami aveva un paio di giochi nella 
manica piuttosto interessanti. Project Overkill, 
di cui potete leggere la recensione a pag. 32, 




Ooavn tn thè Oumpa tfella Philips è ormai In dirittura d’arrivo. So tutto va corno 
previsto sarà noi negozi nel primi mesi del 1997. 



B er ragioni di spazio - ma soprattutto 
di tempo - non siamo riusciti a 
raccontarvi di tutte le novità 
presentate alFECTS di Londra, cioè i 
giochi che giocherete nei mesi a 
venire. Ecco quindi la seconda parte del nostro 
reportage, che Include tutte le case non 
menzionate il mese scorso. 

(}el tre titoli presentali dall’Acthrision 
alTECrrS, quello che d ha colpito 
particolarmente è Mercenaty: Mechwarrior 1. Il 
gioco è stato un grosso successo su PC CD¬ 
ROM e la notizia che il mondo di Battletech 
sbarcherà anche sulle console della nuova 
generazione è stala musica per le nostre 
orecchie. Non solo II gioco sarà prodotto 
anche per PSX. ma avrà addirittura delle 
significative migliorie nel reparto grafico e 
nella struttura di gioco rispetto alla versione 
PC. Non vediamo l’ora che arrivi febbraio 'gj, 
data prevista per l’uscita. 

L’altro titolo di punta dell’Acth/ision era 
Btast Chamber, che è ormai in dirittura 
d’arrivo. Se tutto va come previsto avremo la 
recensione sul prossimo numero. Una novità 
assoluta è invece PowerMove Pro Wrestling. 
Si tratta di una versione 

“occidentalizzata* del più 
venduto gioco giapponese di 
wrestling in 3O, con mosse 
realistiche e lottatori 
grafìcamenle molto ben 
caratterizzati - se 
rincontro si protrae a 
lungo il loro respiro si 
fa pesante. Il gioco 
dovrebbe uscire in 
tempo per Natale. 
Come già succede da 
un po’ di fiere, la GTI è 
stata una delle stelle 
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era ut>o dei titoli di punta della casa 
giapponese. Ma lo stand pullulava di giochi: 
Broken HelU, Road Rage, Suikoden, Cantra e 
Lethal Enforcers i & 2. 

Cantra. Road Rage e il duo di Lethal 
Enforcers non hanno bisogno di grandi 
spiegazioni. Tutti e tre (LE 1&2 usciranno su 
un solo CO) sono l'incarnazione a 32-bit di 
serie famosissime sui i6-bit a cui è stato 
“rifatto il trucco’ del 3D con risultati alterni. 
Nei prossimi mesi ve ne parleremo più 
dettagliatamente. 

Più interessanti erano i nuovi giochi. 
Broken Helix era uno di questi. Ambientato in 
una base segreta americana. Area 51, BH 
presenta elementi di gioco di ruolo: bisogna 
disinnescare delle bombe e scoprire il motivo 
per cui gli scienziati le hanno collocale 
all'interno della base. Suidoken è 
invece un vero gioco di 
ruolo, nel quale siete al 
comando di una banda 
di ribelli in lotta contro il 
potente e malvagio 
Impero della Luna 
Rossa. Grazie alle sue 
caratteristiche e a un 
cast di oltre too 
personaggi, dovrebbe 
essere un titolo da 
prendere in 

considerazione quando 
uscirà il mese prossimo. 

La Virgin aveva 
sicuramente lo stand migliore 
(e anche il più costoso) 
della fiera: un castello 
gotico con monaci e 
vestali vestili di tutto 
punto. Star Gladiator. 
l'ultimo titolo della Capcom 



(di cui la Virgin è il distributore europeo), ci ha 
fatto un'ottima impressione e non vediamo 
l'ora che esca nei primi mesi deli'anno 
prossimo. Nel numero prossimo, ad ogni 
modo, avremo una succosa anteprima. Spot 
Ooes to Hollywood è un altro titolo molto 
promettente. 

La Virgin ha inoltre presentato 
un gioco di calcio, intitolato a-a- 
2, in cui figura una grossa 
componente “manageriale" oltre 
a una frenetica azione di gioco. 

I 2800 giocatori inclusi nel 
“database" del gioco saranno 
dotati di un avanzato sistema 
di intelligenza artificaie che 
dovrebbe garantire una buona 
giocabililà. L'uscita è prevista 
per la prossima primavera. 
Delle restanti case di software, 
vaie la pena citare Gremlin e Sierra. 
Nello stand Gremlin c'era Re-Loaded, 
il seguito delTottima avventura- 

sparatutto Loaded. La Sierra 
ha invece annunciato il lancio 
di The Last Oynasty, una 
conversione del gioco 
di avventura 

fantascientifico già uscito per PC. 




Insomma, l'ECTS ha dimostrato l’ecceliente 
stato di salute della Playstation e non ci resta 
che aspettare l'arrivo del periodo natalizio ■ 
con tutti i giochi che si porterà con sé ■ e 
dell’anno nuovo, che promette giochi 
ancora migliori ■ se possibile ■ di 
quelli usciti quest'anno. 





Morconmryt Wloehmmrrior 2 
era l'altro titolone della 
AcUvIalen. Il gioco ha 
amtto enorme snccosao au 
PC. 
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Herten ora uno dogli amai 
nella manica della GT 
Interactiwo, Insieme a 
Boom and dflT Trtìoy/y. 
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PSM ouESTimm 


Una rubrica saltuaria che interrofa i 
protagonisti del mortdo PlajrStabor). 
$i comincia con gli sviltippaton di 
Cristi Bindicoot 


ftlUSA 

Notizie, curiosità, varie & eventuali dalla terra degli hamburger e dei Caterpillar (le scarpe, non le scavatric). 
Attenzione: alcuni dei giochi citati potrebbero non arrivare mai in Italia. 


Nomi: iason Rubin e Andy (>artn 
delia Nat^hly Dog. 

La«on precedenti: I titoli da noi 
realizzati sono Ski Crazed ( 1986) e 
Dream Zone (1967) per Apple; Keef 
thè r?He<(1989) per Apple. Amiga e 
PC; Ritìgs of Pon/er(ì^\) per Mega 
Drrve, Wayotthe WarriOfiWi) per 
3D0. t. naturalmente. Crash 
Bandicoot. 

Currkukim vitae: Entrambi abbiamo 
pubblicato II nostro primo gtao a 16 
anni e poi abbiamo lavorato per la EA 
a 17. Eravamo, al tempo, i più 
giovani sviluppatori esterni alia EA. 
Nei 1993 durante il CES abbiamo 
rischiato l’arresto a Las Vegas (non si 
sa perché). Nel 1994 ^jbiamo 
ricevuto un'ingiunzione di stratto 
perché i vicini si lamentavano per il 
vta vai di “strani nm^ e personaggi 
sospetti* durante le riprese video per 
Wayofthe Wmia. Nel 1994. 
sempre durante il CES. abbiamo 
rischiato di nuovo l’arresto. Poi 
abbiamo siglato un contratto con la 
Unrversai Interactive Studios e ci 
Siamo trasferiti a Los Angeles per 
lavorare su Crash. 

P rogetto m carso: Stiamo lavorando a 
fertitnarxS thè ftted Ctam 
(Ferdinando il mollusco fritto!) per 
Playstation. Se è bello? I molluschi 
vendono. Basta e avanza. 

Progetti futim: Stiamo lavorando a un 
gioco per li Natale ‘97, anche per 
PSX. oltre a un altro prewsto per il 
'96. Ma non posso dire altro. 

Miglior gioco Playstation a cui avete 
lavoralo: Crash Bandtccot. natural¬ 
mente. t anche l'uruco, quindi la 
risposta a questa domanda è tacile. 
Cinque titoli per Playstation prodotti 
da altn che dovrebbero figurare nella 
eoNezione di un giocatote: Wipeout. 
Tekken 2. Bust a ktore 2, Restdent 
Evtt, TobalNo l. 

(àiali titoli state morendo dalla voglia 
di vedere: fi. Dtsn^>tof. Destruclton 
Derbìf 2. Wlpeour 2097, Finat 
farrfasK Vtt. 

Un gnce m particolaro che vorresti 
veder e su Playstation: Quake - il 
gKKO preferito dalla Naughty Dog. 
Crash probabilmente sarebbe uscito 
tre mesi prima se non a fossimo fatti 
distrarre da Quake e Doom. 

Cosa vorresti che succedesse nel 
mondo Playstation in futuro: Molto di 
più. 

Una parola per Sega e Nin te ndo 
prima di andarvene: Crosta. 




Megaman 8 della Capcotn arriva 
sul 32-bit e sembra proprio un cartone 
animato • niente più pixel grossi come 
meloni e scalettature orribili. Pensate che 
vale la pena vedere anche le scene di stacco 
In stile anime (cosi vengono chiamati i 
cartoni animati giapponese tra un livello e 
l'altro. Per combattere contro II malvagio Dr. 
Willy d sono tonnellate di anni di ogni 
foggia e dimensione. GII amanti dei giochi di 
ruolo Invece apprezzeranno Breath ofRre 3 
• sempre della Capcom ■ soprattutto per lo 
stile da anime che mtxa personaggi in zD 
con fondali in jD. Gran parte del 
divertimento è dovuto alle numerose magie 
che potete lanciare, ma Breath ha anche una 
grafica molto fluida con uno schema di 
coloci che oseremmo definire tranquillizzante 
(si, lo sappiamo che combattimenti e robe 
slmili non hanno niente di tranquillizzante, 
ma credeteci, Il mix di colori dà proprio 
quella sensazione). 

La magia è di casa anche all‘Acclaim. 
Stiamo parlando, ovviamente, di Magk: The 
Gathering e se non vi placdono i giochi di 
carte trasformati in videogiochi potete 
sempre giocare a Tetris. 

Ma la cosa più curiosa questo mese 
viene dalla IBVA, una società che produce 
periferiche per personal computer. Q hanno 
Invitato a recard nel loro uffido di Mew York 
per provare l'espansione per PSX del loro 
controller a onde cerebrali che, secondo 
quanto d dicono, dovrebbe consentirvi di 
usare il pensiero per comandare la 
Playstation. Il sistema base è composto da 
un personal computer dotato di un 
apparecchio per elettroencefalogrammi (EEG), 
una headband a uno 0 due canali, un 
radlotrasmetthore/ricevitore e un software 
per analizzare le onde cerebrali grazie ai 
quali si può stabilire un collegamento diretto 
cervello-PC L'espansione viene collegata alla 
Playstation e si ha cosi la possibilità di 


ffreacft of FIre 3 ha una grafica riulrta e uno mchema di colori tranqullllxxanto. 


controllare "mentalmente* I personaggi sullo 
schenno • tranne nel casi in cui si devono 
pigiare I comandi seiect/start sullo spedale 
joystick induso. Non lo abbiamo ancora 
provato di persona e quindi non possiamo 
dirvi altro, ma restate in ascolto per ulteriori 
agglommenti. 

Non vorreste avere in tasca I zs.000 
dollari (drca 32 milioni di lite) che ha vinto 


111 L'Ingmaan dello 
Studio 450 dove ai è 
tenuto II itarty per II 
lancio di Crash 
Bandlcoal In USA. 121 
Un applauso per I 
Marry Me Jane che 
hanno Intrattenuto con 
la toro musica gli 
inviati al party dalla 
Sony. 


Michael Tang? Tang si è laureato miglior 
giocatore negli States nel torneo “Sony 
Videogame Championship* che si è tenuto 
quest'estate. 

Naturalmente, Il premio non era In 
contanti ma sotto forma di borsa di studio 
(e naturalmente, Michael si sarà lamentato 
come quei bambini della pubblicità dell INA 
che ricevono in regalo un piano 
previdenziale anziché giochi e giocattolo, ma 
resta II fotta che Michael può vantarsi di 
essere il miglior giocatore di Crash 
Bandkool ad ovest di New York. 

A proposito di Crash Bandkoot, la Sony 
ha organizzato un "Crash-party" allo Studio 
450 di New York, una delle discoteche più 
rinomate della Grande Mela. Il locale era 
tappezzato di Playstation sulle quali girava II 
gioco, cosicché tutti gli Invitati potevano 
giocarlo. Alla festa, organizzata oltre che per 
l'uscita di Crash Bandicoot anche per 
festeggiare II primo compleanno della 
Playstation, c'era anche un gruppo musicale 
aitemativo chiamato Marry Me Jane, che 
incide per la Epk Records (che é una 
etichetta della Sony). 

Durante la festa siamo incappati in Kevin 
Hom, PR della Sony USA. li quale d ha 
confennato la Playstation sta andando alla 
grande. Tutto merito dei giochi, — j— 
dice. Siamo d'accordo, 
naturalmente... """" 
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Qui GIAPPONE 


Il Tokyo Game Show si è svolto dal 22 
al 24 agosto. Essendo tempo di vacanze, 
come da voi In Italia, l'affluenza è stata 
altissima. Nei tre giorni della Aera sono state 
presentati al pubblico per la prima volta I 
primi titoii sviluppati da terzf per N64. In 
realtà, ce ne erano molto pochi in confbnto al 
software per Playstation, che poteva vantare 
ben 164 titoli. Nonostante fosse una fiera 
multifbmiato, il software per Playstation 
sviluppato da terzi dominava alla grande, non 
solo in tennini di quantità ma anche In termini 
di qualità. 

La Namco ha finalmente presentato 
qualcosa di significativo dopo un periodo di 
relaliva calma. Sotri Erige e un nuovo gioco di 
corsa per Playstation che si chiama Page 
Racer, ed i il terzo nella serie di Ridge Pacar. 
Entrambi i giochi non erano giocablll, ma 
erano mostrati sullo schemio gigante che 
dominava lo stand Namco. Soul Edge non è 
una sorpresa né è molto diverso dalla 
versione da bar, mentre Page Racer (completo 
al ìsftìt è essenzialmente un Ridge Racer 
completamente ridisegnato. Il gioco offre una 
nuova modalità denominata 'Grand Prix' nel 
quale il giocatore può guadagnare del soldi 
per ciascuna gara e migliorare il suo veicolo 
acquistando ricambi migliori. Il sistema di 
comando è praticamente lo stesso, ma le 
marce assumono qui molta più importanza. La 
guida dovrebbe essere quindi più tecnica che 
nei precedenti Ridge Racer. 

Anche la Sony Computer Entertainment 
(SCE), la società 'interna' di software per 
Playstation, ha presentato alcuni nuovi titoli. 
Gran parte dello stand era dedicato a Total 
NBA, un titolo che ha avuto molto successo in 
Giappone. Sony ha presentato di nuovo anche 
Wild Arms e Are The Lad, entrambi di 
imminente uscita in Giappone. Per quanto 
riguarda I nuovi titoli, SCE ha presentato 
Beldeselva, un simulatore di volo bntasy con 
sparatutto, giocabile con un doppio joystick 
analogico. Rorokenshin è un altro nuovo titolo 
Sony con personaggi animati - Einterprete 
principale è annato di spada come l'eroe di 
Bushido Biade della Square. Dal punto di vista 
grafico, però, non è altrettanto bello. 

Depth (della Zen) è un gioco d'avventura 



II] Ecco rtnalmcnle ParoNlue, E2I Con 
Star Ctadiatorm la Capcom dimostra 
ancora una volta di saperci fare con 
I piccliladuro. 13] PmycMc Farce ha 
Impressionato un po' tutti. IO] Questo 
gioco si chiama proprio Bmatardt 


musicale interpretato da un delfino. Il 
mammifero deve raccogliere delle note 
musicali con le quali il giocatore potrà poi 
comporre dei brani amplonati. Un altro strano 
gioco musicale della Sony è Parappa Rapper. 
La struttura del gioco è molto semplice: il 
giocatore deve ascoltare la musica e il suo 
personaggio deve poi eseguire gli stessi 
movimenti di Tamanego Sensei (Professor 
Opolla). Vedere per credere! 

Lo stand della Capcom era dedicato a Star 
Gladiator e Street Fìghter 2. Star Gladiator è 
impressionante e ha attirato decine e decine 
di curiosi. È stato presentato ufficialmente 
anche Blohaard 2 (vedi notizia a pag. 7). Era 
possibile ammirare questo demo su due 
piccoli schermi seminascosti nel retro dello 
stand Capcom. 

La KonamI non aveva vere novità e 
Eattrazione principale era Vattdal Heaits, un 
gioco di ruolo in 3D. Cera anche Parodius, 
ridlsegnato dal punto di vista grafico con 
scenari dettagliatissimi, basati su famosi giochi 


Konami come Tokimeki Metnorial, Lethal 
Enforcer, Goemon, ecc.. Cera, ovviamente, 
anche la la Square per promuovere H suo 
titolo di punta. Final Fantasy 7. Nello stand 
c'era anche Tobai No t. Sullo schenno gigante 
giravano inoltre demo non giocablll dei nuovi 
titoli: Fina! Fantasy Tactics, Bushido Biade 
eSaga Frontler. 

Anche la Talto aveva uno stand imponente 
con Psychic Force per Playstation e un demo 
su schenno gigante di Ray Storni, attualmente 
Il miglior sparatutto presente nelle sale gioco 
giapponesi. Psychic Force In versione 
Playstation incoqiorerà alcune nuove modalità, 
nonché nuove caratteristiche prese di peso da 
Psychic Force EX Gl seguito di PF appena 
uscito in Giappone). Insomma, da quello che 
abbiamo potuto vedere al Tokyo Game Show 
'$6, possiamo affermare che la Playstation ha 
una riserva di grandi giochi per questinvemo. 
Tra I quali ce ne era uno che si 
chiama Bastard. Ma di questo ne 
parleremo un'altra volta. 





Il bello dei 
videogiochi 


Numero 2: 

Far fuori il primo zombie in 
Renéent Evi! 

Basta con le chiacchiere, non 
é più tempo di scherzare. 
Prendete in mano il revolver e 
iniziate a perlustrare la casa. 
Perché questa é una delle più 
emozionanti esperienze 
videoludiche. Il primo 
incontro con uno zombie 
resta impresso nella memoria. 
VI siete appena separati da 
Barry (il quale sta esaminando 
del sangue) e ad un tratto vi 
ritrovate davanti a uno 
zombie che sta banchettando 
con un cadavere. Si volta e 
cammina verso di voi. puntate 
il revolver e k) centrate con 
quattro colpi in piena faccia. 
Cade a terra come un sacco di 
patate, ma in qualche modo 
nesce a afferrarvi (a caviglia e 
vi ci affonda i denti. Per tutta 
risposta gli date un calcio in 
faccia e gli staccate di netto la 
testa Uno a zero, palla al 
centro. 
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Anteprima 



La popolarità dei generi videoludici cambia con le Stagioni. D'estate furoreggiano le 
simulazioni sportive, mentre con l’aUtUnnO viene il mOmentO dei giochi di 
corse. Sierra prende posto sulla griglia di partenza... 





C1| L. vlMMl. dnirint.me t. un po' pMim - gran parta Palla piata nan è «Islblla, ma soprattutto non c'è 
H volanto! Vtì Una sosta par ammirara H panorama. 13] Oastructfon Oarèjr 37 


[Il EM, cM è cba Ila rhuasso sul parabrazza? [tl Awata vinto, 
ma con l'auto bi quaHa condizloiil cbissè coma aurata fatte. 


La presentazione di 
MASCAR è più 
funzionale che 
elaborata, ma questi 
fondali sono stupendi. 


Effettivamente NASCAR Racing ‘96 è 
un amalgama fra I due titoli della 
Papyrus per PC: NASCAR Racing I 
e 

Avendo pagata cara la licenza 
NASCAR. Il team di sviluppo ha 
cercato di sfruttarla al 
massimo. Cosi come la 
Psygnosis con la licenza 
di FI. la Papyrus ha 
sposalo l'approccio 
slmulallvo. per 
riprodurre più 
fedelmente tutta la 
complessità del 
campionato NASCAR 
(peraltro non molto familiare 
al giocatori europei). 

NASCAR è l'equivalente 
americano della Super Turismo, e 
non va confusa con l'Indy Car, che 
è l'equivalente della Formula I. La 
gran pane delle piste del 
campionato NASCAR sono dei 


semplici ovali come quello di 
Indianapolis, o al massimo hanno 
sei curve in lutto. 

Le macchine, come II 
campionato, sono delle specie di 
Super Turismo, del veri e propri 
mostri: a causa del grande peso si 
guidano come dei TIR quando la 
velocità è bassa e sono sempre 
pronte a Imbizzarrirsi quando 
sfrecciano oltre i 300 all'ora. La 
differenza di componamento alle 
varie velocità è stata la principale 


È questa maniacale 
attenzione alle piccole 
cose che colpisce subito 
in NASCAR Racing '96 


B spettate un attimo. 

queste immagini non le 
abbiamo già viste da 
qualche parte? Sarà 
un'altra conversione: un 
gioco scritto per un formato e poi 
portato su altre piattaforme per 
ammortizzare i costi di sviluppo. 
NASCAR Racing ‘96 è in effetti un 
altro titolo che compie il piccolo 
balzo dal PC alla Playstation. 

Ciò nonostante, alla Sierra si 
affrettano a puntualizzare che non 
si tratta di una semplice 
trasposizione del codice scritto per 
PC. La grafica, il controllo, la 
manovrabilità e persino alcuni dei 
IS tracciati sono stati rivisti e 
migliorati per la console Sony. 
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■ CASA: 


Sierra ■PROVENIENZA: 


Stati Uniti 


■ SVILUPPATORE: Papyrus ■GENERE: Corsa 

■ DATA DI USCITA: Novembre ■GIOCATORI: Uno 0 Due 


11] La visuale Pairintemo... 1S1 ...dal paraurti... ISI a dairellcottero che vi 
Insegne lungo la pista. SI fa per dire... 


Ili Un bel bolide sulla pista dal boa IS,S] Una corsa tipica della categoria 
Nascer. Le auto si affrontano su un circuito ovale stile Indianapolis. 




CI sono 13 vere piste 
NASCAH e due circuiti 
di **fantasla** da 
seleslonare le si può 
scegliere anche di 
correre In notturna] 
non vi stancherete 
molto facilmente. 




1 -}Q "Hih 

r 

Bl-46'pm -ir . 


causa di complessità In sede di progiammazione: sia 
che si affronti una curva stretta a 200 chilometri orari, 
sia che si cerchi di respingere gli attacchi di un 
avversano su una parabolica a 4S', sia che si tenti un 
sorpasso sfruttando le scie in rettilineo, gli effetti 
deH'aerodinamica e della gravità sono sempre percepibili 
nelle risposte della vettura. Alla Papyrus sono molto 
neri degli algoritmi implementati nella sene NASCAR. 

Livelli di sfida 

Le innumerevoli opzioni mettono quasi soggezione, e 
potrebbero addirittura sembrare superflue per il pilota 
medio ‘da poltrona'. È possibile chiamare I box via radio 
nonché modificare, cambiare e migliorare anche II più 
piccolo dettaglio, dalla pressione delle gomme su 
ognuna delle ruote all'incidenza degli alettoni: NASCAR è 
l'equivalente su pista di un gioco di calcio manageriale. 

È questa maniacale attenzione alle piccole cose che 
colpisce subito In NASCAR Racmg ‘96. Prendere 
confidenza con i comandi (si possono usare sia il 
NegCom che le periferiche a volante) è di per sé già 



It] Alcuni circuiti sono tremendi, pieni di curve a gomito e chicane. 12] Altri 
Invece richiedono aempllcemente di **tar scorrere'* la vettura. 




abbastanza complicato, ma tentare di evitare ogni 
impatto con le auto avversarie (per non parlare dei 
muretti di cemento) richiede una grande abilità, 
specialmente se si considera che la vettura é sottoposta 
a 'danneggiamento realistico’: una curva presa male e si 
può dire addio a una ruota o due. 

Coloro che preferiscono correre in modo un po' più 
spensierato, tuttavia, non devono farsi Impressionare: 
come FI, anche NASCAR prevede una più abbordabile 
modalità 'Arcade', in cui accelerare a tavoletta é 
praticamente Tunica cosa di cui bisogna preoccuparsi. 

Là macchina é sempre soggetta a danneggiamento, ma 
in misura molto più lieve. L'assetto, inoltre, é molto più 
maneggevole, pur restando nei limiti dell'aderenza alle 
leggi della fìsica. 

Speriamo di potervi offrire i risultati di una completa 
prova su strada di NASCAR Racmg ‘96 già sul 
prossimo numero. 
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Un gorilla scorbutico di tTICZZ’Gtà« Un ironico gatto randagio. Una banda di falsari ■ Diamo 
un’occhiata al nuovo gioco di piattaforiTIC'SparatUttO della BMG... 



EIJKlawd. Il gano randagio, può usufruire di una 
mitragliatrice. 121 Una semplice passeggiata nel parco. 


tendenza e. come nella migliore 
delle tradizioni, si odiano a morte. 
Firo è uno scimmione di mezz'età e 
per giunta anche un poliziotto. 
Klawd, invece, è un gatto da strada, 
svelto di lingua e veloce di gambe. 
E. neanche a farlo apposta, si ritro¬ 
vano coinvolti assieme nel tentativo 
di sgominare una nefanda banda di 
falsari. 

Philip Oliver, degli Interactive 
Studios, spiega come sia nata l'idea 
per questo gioco. 'Il concetto di 
base era di creare un gioco di azio¬ 
ne graficamente sbalorditivo. La 
soluzione più ovvia era di 
disegnare dei livelli in grafica 
Isometrica 30 . quella che 
più si prestava all'idea 


B om e Jerry, Sam e Max, 
Fire e Ice. Dal momento 
In cui Olilo si arrabbiò 
con Stanilo per averlo 
caccialo in un bel guaio, 
uno dei punti saldi del divertimento 
popolare è stato l'umorismo di cop¬ 
pia (con gang tipo buccia di bana¬ 
na. per intenderci). 

Firo e Klawd seguono questa 



principale di gioco ma, allo stesso 
tempo, volevamo anche spezzare 
questo tipo di gameplay per dare 
un po' di varietà al gioco: come 
risultato, abbiamo inserito parec¬ 
chie sezioni tipiche degli sparatutto 
in prima persona. Molli potrebbero 
pensare che questo sia fuori luogo, 
ma noi no. Graficamente si presen¬ 
ta con uno stile cartoon, ma abbia¬ 
mo cercato di caratterizzare tutti i 
personaggi in modo più grintoso, 
per abbracciare una fascia di pub¬ 
blico più larga. 

Si gioca in un ambiente isome¬ 
trico in 30 ma ci sono alcune situa¬ 
zioni da affrontare in stile Virtua 
Cop, oltre a molle piattaforme su 
cui saltellare. L'azione di gioco si 
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■ CASA: 


BMC ■ PROVENIENZA: 


Inghilterra 


■ SVILUPPATORE: Interactive Studios ■ GENERE: Sparatutto 

■ DATA DI USCITA: Novembre ■ GIOCATORI : Uno/Due 
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111 Le scene spellano tra I dhrersi livelli di New VoH( City. 
121 Achtung! 


Ili Fuori dalla metropoli¬ 
tana e con un taxi che 
aspetta. 121 Un magazzi¬ 
no che contiene armi. IJl 
Una casa che contiene 
libri. 141 Firn 4«id Nlawd 
è II primo gioco Isometri¬ 
co per Playstation. 151 
Klawd allunga II collo 
aM'Insù. 


Un giro tra le varie 
locazioni della città, dal 
magazzino a al porte. CI 
seno 18 luoghi diversi 
da esplorare. 


“Il concetto di base 
era di creare un gioco 
d’azione graficamente 
sbal orditivo” 

svolge in una ipotetica città ameri¬ 
cana formata da 18 complesse loca¬ 
zioni e potrete risolvere I livelli in 
differenti modi, giocando simulta¬ 
neamente in due. 

Lo sviluppo di Uro And Klawd 
non è si è svolto senza problemi. 
Philip conferma infatti che 'quando 
il gioco fu concepito, avevamo solo 


una vaga idea di che cosa sarebbe 
stato possibile raggiungere con le 
console della generazione futura. 
Avevamo iniziato a sviluppare un 
gioco che fosse più di quello che si 
poteva trovare su di una console a 
16 bit. un gioco che apparisse dav¬ 
vero sbalorditivo, grazie alla grande 
mole di dati che era possibile 
immagazzinare su di un CD, un 
gigantesco vantaggio rispetto alle 
cartucce in termini di semplice 


volume di dati. Ma abbiamo realiz¬ 
zato velocemente che anche questo 
suppono aveva molti problemi, 
primo fra tutti la quantità di dati 
che era necessario trasferire da 
computer a computer, immagazzi¬ 
nare e recuperare. Durante il gioco 
questi dati dovevano essere letti e 
trasferiti, e questo presentava delle 
serie complicazioni, in quanto, 
detto molto semplicemente, i CD 
non sono cosi affidabili come affer¬ 
mano i produttori.' 

In ogni caso, un gioco nato 
come incrocio tra il genere platform 
e sparatutto é una grande idea e. se 
ben sfruttata, potrebbe essere fonte 
di grande divertimento. Se la mec¬ 
canica e la struttura di gioco saran¬ 
no pulite e ben fatte, non c'è ragio¬ 
ne perché tiro And Klawd 
non si possa dimostrare un 
doppio successo. 




Utu : Il fZiM 

si c»ll»fa CM... 

Or»: lavoltiM priaawra 
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e con protagonisti ultra corazzati, era il numero uno? Alle soglie del 2000 i giochi di 

simulazione sportiva futuristici tornano alla ribalta. 


B giunto nuovamente il 

momento dei giochi spor¬ 
tivi futuristici. Il titolo più 
classico è Speedball dei 
Bilmap Brothers, apparso 
per la prima volta nel 1989. e segui¬ 
to dopo due anni da una seconda 
splendida edizione. La Millennium 
ha prodotto una serie di giochi 
sportivi violenti con animali, otte¬ 
nendo degli alterni successi. Brutal 
Sports Foolbatl è stato senz'altro il 
migliore, a nostra memoria. 

La Playstation finora si è sempre 
tenuta lontana da tale genere, ma 


Ci sono molti calci, 
pugni e esplosioni, le 
solite risse. 

ora la stona sta per cambiare, la 
divisione di Manchester della 
Warner Interactive sta per terminare 
Ptiboll. un gioco poligonale in 3D 
ambientato in arene. 

L'idea è la seguente: squadre di 
due giocatori per parte, più o meno 
secondo i principi della pallacane¬ 
stro. si affrontano in una serie di 
fosse scavate in diverse superftci di 
vari pianeti. Pilball dispone di 12 
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■ CASA; 


Warner Interactive ■PROVENIENZA; 


Gran Bretagna 


■ SVILUPPATORE; Interno ■GENERE; Sim. sportiva futuristica 

■ DATA DI USCITA; Novembre ■GIOCATORI; 1o2 



personaggi bizzarri, ciascuno carat¬ 
terizzato da una singolare tecnica 
pugilistica, alcuni con attacchi velo¬ 
ci come il vento, altri più lenti ma 
assai più distruttivi. Lo scopo del 
gioco i quello di mettere una sfera 
nel buco avversario (ce ne sono 
due, uno a ogni estremità della fos¬ 
sa). cercando di distrarre gli av¬ 
versari tramite una serie di violenti 
scontri. I power-up proliferano e cia¬ 
scuno dà adito a una spettacolare 
manovra speciale: le rocce che 


cadono dal cielo per schiacciare gli 
avversari producono un effetto me¬ 
morabile. Ci sono un sacco di salti, 
calci, pugni ed esplosioni, le solile 
cose che capitano in una arena. 

Il produttore Stephen Wahid è 
entusiasta: 'Pensiamo di aver realiz¬ 
zato qualcosa di unico. Abbiamo 
cercato di fare qualcosa di originale 
ma non per questo ingiocabile. 
Quando si gioca in quattro, non si 
riesce più a smettere. PilbatI ha le 
migliori caratteristiche di un gioco 



sportivo e altre tipiche dei picchia- 
duro." 

La Warner ha compiuto molli 
sforzi per la realizzazione della gra¬ 
fica poligonale. Visti da vicino, i 
personaggi sono mollo dettagliali e 
ciascuna arena dispone di differenti 
visualizzazioni e richiede diverse 
caraneristiche di gioco. Quando vin¬ 
cete una partita, guadagnate del 
denaro da spendere per migliorare 
l'equipaggiamento della squadra: 
stivali jet. guanti speciali da com¬ 
battimento e cosi via. 

Rubali include anche una sezio¬ 
ne manageriale nella quale potete 
giocare oppure stare a guardare la 
squadra che cercate di guidare ver¬ 
so la vittoria. Una opzione Multi- 
Tap”* assicura la possibilità di gioco 
a quattro giocatori umani, con tutte 
le conseguenze che può portare 
quando 4 persone si affrontano in 
un gioco del genere. Il 
PlayTesi potrà confermarve- 
lo. Il mese prossimo. 
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CombSttGrC per 10 round consecutivi con un pugile profeSSÌOniSta 
sarebbe foiiia per chiunque. Ma grazie aiia Virgili^ ora possiamo incrociare i guantoni con i migliori 
pugili e tornare comunque a C3S3 con la faccia ancora intera. 



In Vlctory Boxlng vi 
capiterà anche di 
incontrare alcune 
rapaue. Ma. mentre I 
colpi al corpo sono 
sempre efficaci, queNI 
mi di sotto della 
cintura lo sono di 
meno. Basta vedere 
ruttima Immagine. 





Ili Potrete tirare sta del diretti 
micidiali sla degli efficaci |ab a 
distanza ravvicinata. tSI Questa 
immagine dice tutto... 


abbiamo detto all’Inizio. Victory 
Soxmg è diverso da qualsiasi altro 
picchiaduro. Infatti, è una simulazio¬ 
ne di boxe, e come tale deve essere 
considerato. Sebbene sembri degno 
di sostenere 12 round con Tekken 2 , 
la struttura dei due giochi è molto 
diversa. 


Come comiiidare 

La prima volta che lo giocale, 
non potete fare a meno di notare 
quanto lenta sia l'azione di gioco, e 
nessuno vi darebbe torlo se pensa¬ 
ste che il gioco non è granché. Ma 
quando leggerete le istruzioni, sco¬ 
prirete che gli incontri aumentano di 
intensità e velocità man mano che 
procedete nel gioco. Come nel vero 
mondo della boxe, iniziate dalla 
gavetta e solo vincendo gli incontri 
potete salire lentamente I gradini e 
acquisire nuove tecniche. 

Le mollissime opzioni vi danno 
l'impressione che state intraprenden¬ 
do una vera carriera di 
pugile, e non una 
semplice sequenza 


CI) C«ni« nuMdarc un mracrMrto al Uppalo a vincara par NO. CZI 
e N plonw dopa Irovarat. la vaatra Impraaa sul plamall. 

di singoli incontri. Prima di iniziare a 
combattere potete creare II vostro 
pugile, decidendone aspetto, peso, 
stile pugilistico e persino il colore 
dei capelli. 

Quindi prendete accordi con un 
agente, che vi organizzerà il vostro 
primo combattimento. A seconda 
dell'esito di questo combattimento. Il 
vostro agente sarà in grado di orga¬ 
nizzarne un secondo con un pugile 
di categoria superiore o con uno 
'sparring partner' da palestra. Se poi 


Gli incontri aumentano di 
intensità man mano che 
procedete nel gioco. 


ggtfy Placebo 

f ** ttMitsosei 


uando abbiamo visto per 
la prima volta Victory 
Boxing siamo giunti subi¬ 
to alla conclusione che 
sarebbe stato come un 
qualsiasi altro picchiaduro 
disponibile in commercio. Questo 
perche, in un primo momento, ave¬ 
vamo ignorato la ricchezza delle 
schermate delle opzioni iniziali, pre¬ 
mendo ripetutamente I bottoni del 
nostro pad nel tentativo di passare 
immediatamente aH'azione, per 
quanto ce lo permettessero i tempi 
di caricamento. 

Quando finalmente siamo saliti 
sul ring, nonostante il nostro furioso 
smanettare sui pulsanti del joypad. 
non succedeva niente di cui valga la 
pena parlare... se si escludono I 
pugni che il nostro pugile Incassava 
come fosse un 'punching ball'. Nel 
giro di pochi secondi eravamo stesi 
sul ring con l'arbitro che ci contava. 
Allora abbiamo deciso che. forse, era 
il caso di cambiare strategia (leggi: 
andare a controllare le istruzioni). 

Ok. ci rimangiamo quello che 
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■ CASA: 


Virgin ■ PROVEN I ENZA ; 


Giappone 


■ SVILUPPATORE: Victor BGENERE: Simulaiione Sportiva 

■ DATA DI USCITA: Fine Nov. BGIOCATORI: Uno o Due 



U stoffa del campione, sarete in 
grado di saltare a pié pari alcune 
categorie e la strada per il titolo di 
campione sarà più breve. Chissà, 
potreste anche diventare il nuovo 
Mike Tyson. 

Crafìcamente Victory Boxmg i 
credibile. Per generare i movimenti 
dei pugili in modo realistico, sono 
state utilizzate tecniche di moiion 
caplure. e non vedrete mai due pugi¬ 
li combattere allo stesso modo. 
Questo è più evidente se si confron¬ 
tano i pugili di categoria inferiore 
con quelli di valore internazionale, i 


quali mostrano visibilmente più agi¬ 
lità e manovre offensive e difensive 
più efficaci. 

Un p ugile umano 

Sebbene Victory Boxmg sia consi¬ 
derato più una simulazione di pugi¬ 
lato, che un picchiaduro, sono pre¬ 
senti ugualmente alcune caratteristi¬ 
che tipiche dei picchiaduro per ren¬ 
derlo più giocabile e intuitivo. 

Utilizzando tutte le combinazioni 
possibili, potrete facilmente schiva¬ 
re, parare e tirare differenti colpi. 


come fareste nei soliti picchiaduro. 
con la differenza che qui si applica¬ 
no le regole della boxe, quindi non 
troverete ne spazzate ne calci a 
mezz'aria. Inoltre il vostro pugile è 
un 'essere umano' e non può tirare 
gragnuole di pugni senza stancarsi. 
È quindi necessario usare delle tatti¬ 
che di combattimento altrimenti 
cadreste al tappeto esausti al primo 
round. E non volete subire —z— 
una simile umiliazione. 
vero? ***** 


tu la 



A TORINO PLAYGÀMESHOP 

Via Carlo Alberto 39 - Tel. 011/8127567 

DA NOI POTETE TROVARE TUTTO IL MATERIALE CON LE ULTIME NOVITÀ PER PLAYSTATION 
SATURN - ULTRA 64 - GIAPPONESE • AMERICANO - EUROPEO - ITALIANO 









PLAYSTATION MONDIALE + GIOCO SHEBLSHOCK PAL + SCART RGB 
+ CONVERTITORE + TEKKEN AMERICANO A SOLE L. 669.000 


Convertitore per i giochi americani - giapponesi a soie L. 79.000 
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semplice ’97 è pronto a sostituire l’ormai vecchio ' 96 . Ma si insinua 
il dubbio che il gioco sia sempre lo stesso. Abbiamo chiesto all’ Electronic Arts: ‘è veror 



a gni autunno, senza perde¬ 
re un appuntamento. EA 
se ne esce su tutti i forma¬ 
ti con qualche meraviglio¬ 
sa nuova tecnologia, che 
catalizza l'attenzione della stampa e 
tiene i clienti pronti con la mano sul 
portafoglio. La Playstation non fa 
eccezione. L'anno scorso è stato il 
momento del Virtual Stadium. la tec¬ 
nologia tridimensionale che ha reso 
possibili i fondali poligonali e le 
inquadrature da ogni angolazione. I 
giocatori, inoltre, erano animati in 
modo estremamente realistico, grazie 
alla tecnica del Motion Capture. 
Quest'anno non ci saremmo certo 



|t 1 SI livlwe la saml-nnala dell'Eitropeo. I2l II portSara può 
salo raccapNara la palla la fanda alla rate. 


sobbarcati una trasvolata oceanica, 
jet-lag compreso, se I PR dell'Elec- 
tronic Arts non avessero avuto qual¬ 
cosa da offrirci. Cosi siamo andati 
alla loro sede canadese, decisi a veri- 
fìcare se TEA. e FIFA ‘97 in particola¬ 
re. meritino il successo che andranno 
a raccogliere anche quest'anno. 

FIFA '96 ha imperversato come 
un tornado sulla vetta delle classifi¬ 
che di vendita di tutto il mondo, ha 
reso miliardi all'EA. e ci ha lasciato 
un interrogativo: ma era davvero così 
bello? Incontrandoci di primo mattino 
con alcuni membri del team di svi¬ 
luppo della serie FIFA (che consta di 
un centinaio di persone), abbiamo 
chiesto a Bruce McMillian. produttore 
capo di FIFA ' 97 . la sua opinione al 
riguardo: 'Forse sarete sorpresi nel 
sentirmelo dire, ma mi piace mollo 
Sensible Soccer. Ha una grande gio- 
cabililà. è veloce, facile da imparare, 
ma difficile da padroneggiare. Penso 
che con FIFA '96 siamo riusciti a otte¬ 
nere una giocabilità buona, ma non 
eccellente. Questo è proprio uno dei 
cambiamenti nella versione '97. 
Comunque. Sensible non offre una 
vera esperienza visiva e sonora. Il 
principale concorrente di FIFA '97 
resta FIFA ' 96 . Infatti, quest'ultimo ha 
venduto mollo bene.' 

Gli abbiamo poi domandalo come 
fosse considerato il suo team rispet¬ 
to alle punte di diamante della scu¬ 
deria EA. Il gioco ha venduto bene, 
ma non è certo il miglior calcio sul 
mercato. La squadra di Bruce 


1 



casa riesce a segnare. 


McMillian riuscirà a fare meglio que¬ 
sta volta? 'Beh. - risponde dopo alcu 
ni secondi - 'sapevamo che poteva¬ 
mo fare di meglio, ma penso che 
comunque fosse un buon gioco. 
Tutte le versioni hanno ottenuto dei 
punteggi alti. Certo, riguardandoli 
oggi a posteriori, tutti giochi vecchi 
sembrano peggiori.' 

Ma non è certo l'aspetto grafico 



La sequenza Introduttiva è fenomenale ed è composta da una serie di Immagini In F1WV con ottimi effetti speciali. CI sono calciatori In urire trame e 
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■ CASA: 


EASports ■ PROVENIENZA: 


Canada 


■ SVILUPPATORE: Interno ■ GENERE: Sportivo 

■ DATA DI USITA: Novembre ■GIOCATORI: Da 1 a 4 




Il realismo è 
volta preso in 
il 


di FIFA ‘96 a essere criticalo. Il pro¬ 
blema é come si gioca a calcio. L'EA 
riconosce che la giocabililà necessita 
di miglioramenti e, anche se è ancora 
troppo presto per esprimere dei giu¬ 
dizi a questo riguardo (ci sono anco¬ 
ra alcune settimane di playtesting e 
aggiustamenti), le prime impressioni 
sono positive. Naturalmente, sono 
soprattutto le evoluzioni tecniche a 

molto alto. Una 
mano il joypad, 
gioco scorre via 


suscitare curiosità e interesse. Il 
Virtual Siadium è ancora presente, 
ma l'attenzione è tutta concentrata 
sui nuovi giocatori interamente poli¬ 
gonali. Se poi si aggiunge il rinnova¬ 
to molion-capture. tratto dai gesti 
atletici del calciatore francese del 
Newcastle David Cinola. si ottiene un 
inedito livello di realismo. Una volta 
preso in mano il joypad. il gioco 
scorre via stupendamente, rispon¬ 
dendo ai comandi in modo istanta¬ 
neo. grazie a una nuova tecnica chia¬ 
mata Motion Blending. Brian Plank. 
che ne è il responsabile, cerca di 


spiegarci come funziona: ‘E’ un po' 
come quando si passa da una canzo¬ 
ne all'altra sfumando la fine dell'una 
e l'inizio dell'altra: il tutto applicato a 
un contesto 3D. Il computer esamina 
i due movimenti, per esempio la 
corsa e l'entrata in tackle, ed elabora 
un'Interpolazione per ogni parte del 
corpo, cosicché l'animazione risulta 
perfettamente fluida." Il disegno delle 
maglie è rinnovato da un utilizzo di 
texture molto dettagliate. Le pieghe 
del tessuto e i numeri sulla schiena 
seguono i movimenti dei giocatori. 
Anche la telecronaca è stala rinnova¬ 
la. La versione dell'anno scorso allo¬ 
cava il parlalo campionato in una pic¬ 
cola porzione di memoria RAM. ora 
tutto è tratto direttamente dal CO, 
con una qualità digitale. Sono stati 
inseriti IS40 tipi diversi di commen¬ 
to. doppiali da celebri voci della TV 
anglosassone. Comunque non preoc¬ 
cupatevi che la voce di Bruno Longhi. 
di Carlo Mesti o di qualche allo tele¬ 
cronista. sarà diffìcile che vengano 
inserite. Sotto la superficie dei 
miglioramenti grafici e sonori, si cela 
anche un modello di intelligenza arti- 
fìciale profondamente rivisto. In FIFA 
‘96 il comportamento del computer 
era spesso prevedibile, e da certe 


aree del campo si segnava sistemati¬ 
camente. Marc Aubanel. produttore 
tecnico della serie, è l'espeno in 
materia: "Abbiamo completamente 
accantonato l'IA dell'anno scorso, 
dato che era stala scritta per le mac¬ 
chine a 16-bii. anche se poi è stata 
usata per tutte le piattaforme. I gio¬ 
catori ora capiscono i movimenti 
della palla, la lanciano e la passano 
in uno spazio tridimensionale. Di 
fatto la nuova intelligenza artificiale 
a 32-bii è ora cosi complessa che se 
la trasportassimo su un Super 
Nintendo il gioco girerebbe probabil¬ 
mente a un frame ogni due secondi." 

Quali che saranno i cambiamenti 
nella giocabililà. una cosa é certa: 
FIFA '97 sarà un hit, e frut¬ 
terà alla Electronic Arts anco¬ 
ra un sacco di soldi. 


1 «2 : IS 
• 1 



Il 1 C*è anclie la 
poasllillltà di giocare 
al coperto» quando 
fuori è troppo 
freddo.C^l Inghilterra 
Germania. Come pud 
essere amichevole 
dopo gli Europei. 



Le maglie del calciatori sono piene di grinze. Certo che 
cosi lontano è difficile notarlo. 



..altre sequenze di giocatori In movimento e Immagini di grandi campioni da tutto II mondo. Non aspettatevi che qualcuno alzi II coNetto e dica au reveir 
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Street FÌ0htC.t Alpha è stato il sesto episodio della saga targata CspCOflIa 
che un altro rampollo della dinastia reclama il suo tributo di SUCCGSSO, diamo insieme 

un’occhiata a cosa c’è di nuovo nell’aria... 



B orna Street Fighter, alla 
ricerca di nuove strade, di 
nuovi vicoli in cui disputa¬ 
re i combattimenti di que¬ 
sto settimo episodio. 
L'ormai leggendaria saga della 
Capcom tende sempre più ad assu¬ 
mere i toni di una soap-opera sullo 
stile di Beautiful, con vecchi e nuovi 
interpreti. I vecchi, intramontabili 
Ryu. Guy. Ken e Chun Li ritornano 
infatti in tutto il loro splendore, ma 
dovranno misurarsi con i nuovi arri¬ 
vati. come Cen e Sakura. oppure fare 
i conti con delle vecchie conoscenze, 
come Rolenta, uno dei protagonisti 
di Fmal Fight. Tornano anche 
Ohalsim e Vega. indimenticabili 
beniamini dei fans deH'originale 
Street Fighter 2. mentre Vega e 
Couki. i personaggi segreti di Street 
Fighter Alpha, conquistano finalmen- 


111 Un abile gioco di gambe. I2J Ken contro Binile. Ul 
Prendere a calci un anziano a terra? Perché no? lèi CU 
sfondi seno molto vari • CSI Un po* di stretehing. 




Cll Non si dovrebbe 
permettere alle 
ragazze di Indossare 
anelli come quelli In 
combattimento... 121 
Ecco II cast al gran 
completo! I vecchi 
personaggi e quelli 
nuovi cercheranno di 
contendersi la palma 
di miglior lottatore 


te la maglia da titolari, essendo 
disponibili già datrinizio di questo 
sequel. Come nelle migliori telenove¬ 
le. rton mancano gli scandali di fami¬ 
glia. con il debutto di Dan. 

Più violento 

Il "cast" completo 
comprende 18 personag¬ 
gi selezionabili, più due 
lottatori segreti, che 
affondano, entrambi, le 
radici nella stona di SF. 

Super Ryu infatti, non è altri 
che lo stesso Ryu. anche se rein¬ 
carnato con fattezze demoniache, 
mentre Blanka è trasposto, tale e 
quale, dal glorioso Street Fighter 2. 
Con un cast così ricco e ben fornito, 
va da sé che quest'ultimo capitolo 
tutte le carte in regola per essere più 
irresistibile, più coinvolgente e più 


violento che mai. Anche i fondali 
sono stati migliorati, con maggior 
varietà e cura ai dettagli. Avremo 
bisogno di almeno un mese di tem¬ 
po per emettere un giudizio definiti¬ 
vo. ma almeno dalle prime battute 
Alpha 2 sembra essere ancora più 
giocabile e intuitivo di tutti gli episo¬ 
di passali. Naturalmente, le combo si 
sprecano, con colpi di grande spetia- 
colarlià e potenza, ma anche le mos¬ 
se semplici sembrano essere più effi¬ 
caci e divertenti. Gli sfondi sono più 
dettagliali e più vìvaci, confermando 
un'impressione di grande cura, pre¬ 
stata dagli sviluppatori, per I detta¬ 
gli. È raro che un gioco della 
Capcom riesca a deludere con e 
anche Street Fighter Alpha 2 non 
sembra fare eccezione. L'unico dub¬ 
bio che ancora ci rimane è per quan¬ 
to potrà tirare avanti questa vecchia, 
straordinaria saga. Del resto, 
anche il Uaurizio Costanzo 
Show continua da 13 anni... 




■ CASA; Virgin ■ DATA DI USCITA; Dicembre ■ GIOCATORI ; 

■ SVILUPPATORE; Capcom ■PROVENIENZA; Giappone ■GENERE; 
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martellate e aspirare dei piccoii, buffi animaietti non è cosa da tutti, 



Lm varietà di martelli 
cbe iiossono essere 
impiegati nel gioco è 
incredibile. Qirestl, In 
particolare, sfidano le 
normali regole del 
buon gusto 


ma ioro sonor i programmatori deiia Rage... 


B irmingham è una cittadina 
rinomata, oltre che per la 
sua antica e storica univer¬ 
sità. anche perché ospita 
la sede della Rage. La 
software house, conosciuta soprattut¬ 
to per i giochi di calcio della sene 
Striker, questa volta ci prova con un 
bizzarro e stravagante rompicapo d'a¬ 
zione: Trashit. 


A scuola I 


Trash it di calcistico ha davvero 
ben poco: la meccanica del gioco è 
basata suM'abbattimento di bliKchi di 
mattoni con il semplice ausilio di un 
martello. Il protagonista è un buffo 
individuo chiamato Jack Hammer. una 
specie di strano incrocio tra Sud 
Spencer e Alvaro Vitali. Il cattivo di 
turno è invece impersonato dal solito 
scienziato pazzo, il malvagio Dottor 
Moonbeam. Costui sembra essere 
intenzionato a trasformare delle tene- 



C|] Jack Hammer ita prendearle a martellale qualcosa. 1X1 II martello non è II suo unico strumento. In 
alcuni cast, un carrello Idraulico può seiuire egregiamente al nostri scopi. 131 Un arislerloso sosia ha 
ahltl rossi. Forse II fratello gemello di Jack? Forse un cugino, oppure un semplice conoscente... 



Martellale. Poi, dopo die I nmmy avranno fatto la loro comparsa 
In scena, doirrelerisucchlarti col irostro bizzarro aspirapolvere. 


re e indifese creature chiamate 
Timmy in carburante ecologico ad 
alto rendimento. Per riuscirci, ha 
costruito degli invalicabili edifici 
in cui imprigionare le povere 
vittime nell'attesa di sotto¬ 
porle al crudele e fatale 
processo di trasformazio¬ 
ne. Per liberare i Timmy. 
Jack dovrà utilizzare 
degli stravaganti martelli 
per abbattere le comples¬ 
se strutture edificate dal 
malvagio Moonbeam. Nel 
gioco cl sono più di trenta 
diversi tipi di martello, ognuno dei 
quali caratterizzato, oltre che da un'e¬ 
stetica singolare, da peculiari poten¬ 
zialità distruttive. Una volta demoliti i 
muri di mattoni, sarà vostro compito 
portare in salvo i Timmy superstiti 


risucchiandoli con uno strampalato 
'bidone-aspiratutto'. 

Per quanto bislacco possa sem¬ 
brare. il gioco non è niente di più che 
un tradizionale rompicapo bidimen¬ 
sionale multilivello. Il vostro obiettivo 
è di attraversare tutto lo schema, dal¬ 
l'ingresso all'uscita, risucchiando più 
Timmy che potete nei limiti di tempo 
previsti. Alla fine riceverete un mar¬ 
tello più potente, con cui dovrete 
affrontare uno schema più complesso 
e cosi via. Mito ben fatte sono le 
sequenze rendenzzate di passaggio 
tra un livello e l'altro, davvero di otti¬ 
ma fattura. Non esiste nulla di simile 
per Playstation, dateci un po' di tem¬ 
po per provarlo a fondo e aspettatevi 
la recensione completa in 
uno dei prossimi numeri di 
PSM! 



4 giocatori supermol- 
leglatl, sonza dubbio! 


■ CASA; 


Warner Interactive ■ DATA DI USCITA: Novembre ■GIOCATORI: 
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Rompicapo 


■ SVILUPPATORE: 


Rage Software ■ PROVENIENZA: 


Gran Bretagna ■ GENERE: 
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La loro missione (ne erano del tutto consci), era di creare uno Stile di gioco che 
combinasse elementi di strategia con Un’azione frenetica e mozzafiato. 
Impossibile? Alla Elite pensavano di no. 



(|l La miaaioni in 
Africa sano carat- 
tertuata da 
iMi*atniosfara cupa a 
opprimanta Iti il 
radar non sambra 
promattara nlanta di 
buono 


B piima vista, questo 

potrebbe sembrare un 
simulatore di volo. GII 
aerei però sono veicoli 
difTiclll da pilotare. Se cl 
pensate Infatti, gran parte dei bam¬ 
bini sogna di diventare un vero pilo¬ 
ta. ma solo una piccola percentuale 
di essi riesce ad arrivare effettiva¬ 
mente davanti a una cloche. Non 
basta prendere qualche lezione di 
volo, sostenere l'esame e acquistare 
un vecchio DC-IO di seconda mano 
per solcare i dell, ma sono richiesti 
costanza, coraggio e abnegazione. 

In StrikePoim, pilotare un aereo è 
molto più facile che non nella realtà 
e. grazie al sistemi di puntamento 
intelligente, colpire i bersagli con le 
armi a nostra disposizione è davvero 
un gioco da ragazzi. Cosi, pur rispet¬ 
tando l'Impegno di creare un gioco 
che combini elementi di strategia e 
azione, gli sviluppatori dell'Elite han¬ 
no dato più importanza aH'aspelto 
dinamico del combattimenti aerei. 

Per una scelta di marketing. 



l'Elite ha deciso di buttarsi nel cam¬ 
po degli sparatutto. Una buona scel¬ 
ta anche perché un simulatore di 
volo elementare può essere visto 
come un sofisticato sparatutto. 

Com'è tipico per questo genere 
di titoli. Il background narrativo non 
eccelle per originalità ma, almeno 
per una volta, non sarete costretti ad 
affrontare qualche futuristica orga¬ 
nizzazione allena armata di laser 
fotonici o missili all'antimateria. Le 
cose che dovete sapere veramente 
sono solo tre: a) Il vostro nemico è 
una misteriosa organizzazione terro¬ 
ristica chiamata 'Hex'; b) Il suo uni¬ 
co obiettivo è lo sconvolgimento del¬ 
l'ecosistema terrestre: c) Per sventare 
questa terribile minaccia, dovrete 
riuscire a raccogliere per tempo dei 
sofisticati ordigni ad onda d'urto, 
sparando a tutto ciò che si muove 
tra le nuvole e sulla terra. 

EFFETTI SPECIAU 
Per compiere la vostra missione, 
avete a disposizione 9 diversi elicot¬ 
tero. ognuno caratterizzato da un'ec¬ 
cellente lexture mapping. Un siste¬ 
ma di generazione casuale di banchi 
di nebbia tridimensionali contribui¬ 
sce poi a donare un'ulteriore patina 
di realismo al gICKO ma, anche se 
l'effetto finale è di ottimo livello. In 
alcuni casi II motore grafico mostra i 
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->■ 




Ifl Alcuni del «elcoll nemici peueiM sembrare un po' cubenesi 
If] La barca nel reticolo coNlmalore, pecbl Istanti prima di 
affondare. - Cj] Le missioni europee si svolgono tra panorami 
verdi ed estremamente piacevoli da guardare. 


suol limili rivelando in modo eviden¬ 
te la natura poligonale degli oggetti. 

In ogni caso sarà la giocabilllà a 
decidere l'effettivo valore del gioco 
e, dato che cl vorrà un po' di tempo 
per riuscire a testarlo in maniera 
esauriente, dovrete aspettare almeno 
un mese la nostra valutazione. Il 
potenziale però sembra esserci: 
grande varietà negli armamenti, 
decine di missioni, effetti speciali 
come se piovesse. Restate in 
ascolto se volete saperne di 
più... 



■ CASA: 


Elite BOATA 01 USCITA: Novembre B GIOCATORI: 
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B SVILUPPATORE: Interno B 
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PROVENIENZA: 


Gran Bretagna ■ GENERE: Sparatutto tridimensionale 
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I miei generi preteriti sono: □ Raclng □ Shoot □ Combat I 
Fighting □ Adventure/SimuL □ Sport □ altri __ 
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Il ritorno di cooi spot in 3 d, un flipper, battaglie aeree 

e inseguimenti. PSM dà il benvenuto ai prossimi titoli 

della Virgin Interactive Entertainment. 



Interactive 


entertainment 



estate è normalmente 
un periodo morto per I 
videogiochi, con pochi 
titoli di scarso richiamo 
che timidamente sgam¬ 
bettano verso gli scaffali dei ne¬ 
gozi. Quest'anno è stato quindi 
un'eccezione, con giochi di alta 
qualità che spuntavano da ogni 
parte. Virgin è stata particolar¬ 
mente indaffarata, e non sembra 
che intenda rallentare il ritmo 
anche per questi ultimi mesi 
dell'anno. Ecco quattro dei suoi 
titoli per una veloce anteprima. 



Il] Per apprezzare il «ero realismo, provate la modalità 
30. È come essere al bar. 121 I tavoli sono eccellenti. Un 
sacco di bonus o molte altre sorprese. 131 La modalità 20 
va bene, ma le scrollino è un po' confuso. 
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■ CASA; 

VIE 

■ SVILUPPATORE; 

NMS 

■ DATA DI USCITA; 

Metà Nov. 

■ PROVENIENZA; 

Inghilterra 


B n prima linea troviamo 
Tilt, un nuovo titolo che 
va ad arrkhiera la ben nu¬ 
trita schiera dei giochi di 
flipper. Questo divertente 
pmball game ha quattro fantastici 
tavoli. Il gioco è finalmente 
terminalo e sarà presto 
disponibile nei negozi. 


Grìd Run 


■ CASA; 

VIE 

■ SVILUPPATORE; 

Radicai Ent. 

■ DATA DI USCITA; 

Novembre 

■ PROVENIENZA; 

Stati Uniti 




nche Crid Run è dispo¬ 
nibile a novembre. È 
una specie di gioco di 
inseguimento del futuro. 
In ciascuna delle 30 
arene, il giocatore deve trovare 
un certo numero di bandiere e 
farle diventare del proprio colore. 
Un avversarlo gestito dal compu¬ 
ter cerca di raggiungere lo stesso 
scopo. Il primo che raggiunge 
una bandiera diventa 'attivo' e 
l'altro giocatore deve toccarlo per 
diventare a sua volta 'attivo'. Il 
punto fondamentale è che potete 
cambiare il colore delle bandiere 



111 Scbermo dfidso, a due 
flocalorl. Oueste è H modo 
mlpllore di giocare. CI) Fai 
m frena, so vuol diventare 
'attivo*. Ili Moosoy, qui. è 
un po' scarso. 


solo quando siete 'attivo'. Chiaro 
il meccanismo? Naturalmente, se 
fosse tutto qui sarebbe un po’ 
noioso, quindi questo semplice 
concetto è arricchito da una 
quantità di nemici computerizzati, 
armi, teletrasponi e cosi via. Il 
gioco offre il meglio quando siete 
in due. In questo caso si usa lo 
split-screen. cioè lo schermo è 
diviso in due. L'azione diventa 
molto più divertente, 
raggiungendo i livelli di giochi 
tipo Bomberman. I titoli per più 
giocatori raccolgono sempre un 
notevole entusiasmo e Chd Run 
ha le carte in regola per 
diventare molto 
interessante. 
































Ili L’anlmaxione è 
fantastica. Spot è 
davvero molto *coor. 
121 Lo scenario è 
divertente. Queste 
statue sputa*fuece 
sono solo un tipo del 
vari bUzarrl nemici. 


Cool Spot 3 




■ CASA; 

VIE 

■ SVILUPPATORE; 

Interno 

■ DATA DI USCITA; 

Dicembre 

■ PROVENIENZA: 

Stati Uniti 



B l prossimo è Cool Spot 
3: Spot Caos To 
Hollywood. Chiunque 
abbia presente i 
precedenti Cool Spot, i 
soliti giochi a piattaforme con un 
po' più di animazione, sa cosa 
aspettarsi in termini di gioco. Ma 
questa volta il divertimento è in 
3D. Ciò non significa automa¬ 
ticamente che il gioco rappresenti 
un passo avanti rispetto ai pre¬ 
cedenti. ma ha permesso agli 
sviluppatori di sbizzarrirsi con la 
grafica e di aggiungere alcune 
sorprese come le sezioni in stile 
sparatutto. 

Con la nuova dimensione in 
più si hanno problemi nel controllo 


di Spot, ma con un po' di pratica 
vengono presto superati. In lutto 
ci sono 20 livelli, che abbracciano 
i temi tipici di Hollywood come il 
vecchio west e I pirati. È presente 
anche una sessione bonus basala 
su Jurassic Park. 

Cool Spot 3 probabilmente non 
stabilirà alcuno standard, ma 
sembra proprio molto divertente. 

Ne saprete di più nel — 

PlayTest del prossimo 

mese. ’*’*"• 

Black Daw n _ 

■ CASA; VIE 


■ SVILUPPATORE : Black Ops 

■ DATA DI USCITA; Fine Nov. 


■ PROVENIENZA: Stati UnHi 



ultimo delia serie è 
Black Down, sviluppato 
dalla Black Ops Enier 
lainmeni, il gruppo che 
ci ha già offerto, all'ini¬ 


zio dell'anno, il mediocre Agile 
Warnor. 

Black Dawn è basato sui caccia 
moderni un altro titolo del genere 
spara tutto con aereo. Air Combat 
della Nameo era ottimo e Top Cun 
della Microprose sfruttava 
soprattutto il suo nome. Agile 
Warrior della Black Ops era mollo 
giocabile. ma deludeva per la 
grafica scadente. Black Dawn può 
rappresentare il riscatto della Black 
Ops. A giudicare dalla rapida 
occhiala che gli abbiamo dato, 
sembra avere buone possibilità di 
diventare un ottimo gioco. 

La grafica è stala completa¬ 
mente rifatta, cosi come la guida 
del velivolo che ora risponde im¬ 
mediatamente. Le texture sono 
meno rozze e l'HUO è stato 
raffinato. Per la giocabililà, Virgin 
pensa che il gioco rappresenti una 
sfida non eccessiva. Alcune delle 
critiche su Agile Warrior 
lamentavano delle missioni troppo 
lunghe. 

Rimane da verificare se sarà in 
grado di scatenare 
l'entusiasmo di tutti i piloti 
da poltrona. 





Il] L'America ha del problemi ce« H crimine, ma una guerra a 
Central Park è un po' troppo. 121 Le miasioni notturne offrono 
cono una variante. 131 Un Blue Tbunder attende In agguato. 



Ili Spot al diverte con II vagono. Peccato che In rotale 
ciano un po' malandate. 12] Quel fantaoml accomigllano a 
degli uomini Mlchelln. 
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L’Importanza di Namco per la 


Playstation è innegabile. 


Ha sviluppato i giochi che per 



primi hanno dimostrato 



l’enorme salto di qualità di 


questo formato in termini di 


capacità grafica e di potenza 


elaborativa, e oggi conferma la 


sua leadership con una 


spettacolare serie di uscite. 


Playstation Magazine 3 





Special e 


Nomco 



anno scorso, se per caso non 
vi fidavate delle campagne 
pubblicitarie, o avevate bisogno 
un motivo per decidervi all’ac¬ 
quisto. oppure semplicemente 
non eravate riusciti a capire per¬ 
ché la Playstation significava gio¬ 
chi più belli e veloci 
che mai, 
bastava che 
Sony lasciasse cadere 
nome di Ridge Racer e. prima 
che poteste dire 'Qualcuno vuole 
comprare un MegaOrive usato’’, il 
registratore di cassa stava già 
suonando. 

E neanche Tekktn era male, 
per dirla tutta. 

Più recentemente, le uscite di 
Ridge Racer Revolution e di 
Tekken 2 dimostrano che in 
Namco restano fedelmente devoti 
non solo ai propri altissimi stan¬ 
dard qualitativi in fatto di pro¬ 
grammazione. ma anche alla 
Playstation stessa come formato. 
Nessuno dei loro titoli di punta 
per il sistema Sony, né fra quelli 
già distribuiti, né fra quelli annun¬ 
ciati. è ufficialmente in uscita per 
qualche altro sistema: ciò fa di 
Namco la punta di diamante della 
strategia Sony nella guerra del 
software che, alla fine, determi¬ 
nerà le sorti della guerra del- 
l'hardware. 

Coversioni Perfette 

Alla Sony ne sono perfettamente 
consapevoli. Se qualcuno gli chie¬ 


Il 1 II centro direiionale Manico, finanxiato dal profitti di Xeefons. 121 Questo è II secondo del tre edifici 
principali. 131 Masaya Makamura è U presidente e amministratore delepato di Namco. Presiede anche 
JAMMA, l'associazione giapponese del produttori di coln-op. 141 Le fervide menti a cui debbiamo l'bicre* 
diblle catalogo delta società sono quelle di Noby Kasabara Csl, di VoulchI Naragucbl lentramM della dire¬ 
zione wenditel e di Nolchi Tashiro ISl, del dipartimento Sviluppo Computer Graphics. 


‘l Ititoli INamco Isono lletteralmente 


dire conversioni perfette dei 
migliori giochi da sala del momen¬ 
to. I titoli Namco sono letteral¬ 
mente la ragione primaria che ci 
ha spinti a costruire la 
Playstation*. 

Le strette 
relazioni fra le 



de di descrivere il contributo di 
Namco al parco titoli della 
Playstation. Paul Harrison - diret¬ 
tore delle relazioni esterne della 
società - esclama: 'Quale superla¬ 
tivo volete che scelga? Namco e 
giochi come Ridge Racer e Tekken 
sono diventali sinonimi dell'essen¬ 
za stessa della Playstation, vale a 


due case e l'eccellenza di Namco 
nel settore dei coin-op e dei 
videogiochi in generale, nascon¬ 
dono un'intrigante trama di mano¬ 
vre societarie e di vendette perso¬ 
nali. in cui orgoglio e vendetta 
hanno un ruolo non meno impor¬ 
tante di quello degli indici di 
bilancio e delle clausole contrat¬ 


tuali. 

La storia di Namco risale a più 
di 40 anni fa: era il I9SS quando, 
a Tokyo. Masaya Nakamura - fon¬ 
datore e attuale presidente della 
società - mise in piedi un'azienda 
*di divertimento' chiamata 
Nakamura Manufacturing. 

Il primo contratto fu l'installa¬ 
zione di due cavallucci a gettone 
per bambini in 
un supermercato. 
Un inizio inso¬ 
spettabile. In 
realtà, per tutti i primi, bizzarri, 
vent'anni della sua vita, la casa 
presidiò questa nicchia del merca¬ 
to deH'intrattenimento: Il loro 
catalogo era composto da quelle 
strane macchine a gettone per 
bambini (cavalli, automobiline, 
astronavi) che ancora oggi si tro¬ 
vano nei centri commerciali di tut¬ 


to il mondo. Un contralto siglalo 
nel 1966 per I diritti di utilizzo 
dei personaggi Disney nei loro 
prodotti, cementò la loro filosofia 
di divertimento semplice e pulito. 

Nel 1974 l'entrata nel più 
impegnativo mercato dei video¬ 
giochi fu facilitata dall'acquisto di 
Atari Corporation of Japan. In quel 
momento la filiale della società 
americana era in perdita ed era 
messa in vendita insieme con l'e¬ 
norme indebitamento fin ti accu¬ 
mulato. Ciò nonostante. 

Nakamura era deciso a entrare nel 
mercato attraverso un'acquisizio¬ 
ne e fini col vincere l’asta in busta 
chiusa, con un'offerta di oltre 
500.000 dollari, circa 10 volte più 
alta di quelle messe sul tavolo da 
altre parti interessate (una delle 
quali. Ira l'altro, era Sega, che 
allora fabbricava flipper e Juke- 



2 






tu I giochi Namco ooguono un collaudato Iter di svllu|ipo che, naturalmente, nasce al tavolo da disegno. C21 La grafica viene creata con I più recenti pacchetti 
professionali. t3] A questo punto II puro codice viene trasformato In materia Interattiva. 141 INusica ed effetti sonori conferiscono il tocco finale al prodotto. 
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Presente eJuturo dei coìn-op Namco 


■■■ amco è prima di tutto un pro- 
Ikl duttoce di coin>op: i titoli 
Playstation coma Ridg^ 
Aacar a faMcan sono il rìauHato di 
una darivaziona tacnologica dalla 
divisiona Sviluppo coin^op, in cui 
nascono tutti i progatti. 

Dì fatto. Namco afferma di assara 
attualmente leader mondiale dal set* 
torà arcade, sopravanzando di misu* 
ra Sega, il rivale storico nella incas¬ 
sante battaglia per la supremazia. 
Alcuni potrebbero contestare questa 
affermazione, portando coma argo¬ 
mento il primato di Sega nell'impor- 
tantissima nicchia dei beat‘am-up. 
dovuto aH'irKontrastato dominio dal¬ 
la serie Virtua Ftght^r, che in 
Giappone è praticamente un'istitu¬ 
zione. 

La verità è che la leadership di mer¬ 
cato rimbalza di mese in rrtese dal¬ 
l’uri all’altra delle controparti; ognu¬ 
na esce a turno con il gioco del 
momento, in una rivalità fatta di con¬ 
tinue evoluzioni tecnologiche che 
innalzano gli standard qualitativi dei 
giochi da sala a livelli sempre supe¬ 
riori. 

*ln questo momento in Europa • 
puntualizza Patrick Edwartfs di 
Namco • i più forti mangiagettoni 
sono il simulatore di sci Atpine 
Rsc 0 r e Time Crisis. uno spettacola¬ 
re shoot’em-up con tecnologia 
System 22.* 

L’ultima pietra miliare dei coin-op 
Namco è Diri Resh, un gioco di gui¬ 
da fuorìstradale che saetta attraver¬ 
so città affollate, strade di campa¬ 
gna. foreste, montagne e tempeste 
di r>eve. Entro la fir»e dell'anno, inve¬ 
ce, usciranno il sequel di Alpine 
Recer, Alpine Surfer, e folkyo Wars. 



un gioco di carri armati dall'aspetto 
particolarmente accattivante. E 
anche le prime immagini di un nuovo 
gioco di basket basato sul System 
11. Dunk Mania, sono molto promet¬ 
tenti. Tutti e tre i coin-op saranno 
larvciatì nelle sale giochi europee nei 
prossimi mesi, ma i migliori posti (e 
probabilmente i primO in cui ammira¬ 
re tutti i titoli Namco sono i Wonder 
Parks della casa. 

Al momento in Europa ce ne sono 
tre: due in Inghilterra (a Londra e a 
Sheffield) e uno a Barcellona, in 
Spagna. Nei Wonder Parks. che 


Alpine RacBL _ 



Alpine Reeer, che simula slalom 
gigante e discesa Htoera, confer¬ 
ma la reputazione di Namco per 
l'innovazione del coin-op. 

sono gestiti direttamente da Namco. 
si trovano tutti gli ultimi arcade della 
casa madre, più una selezione dei 
migliori prodotti del suo ricco catalo¬ 
go. 

In Giappone la società gestisce un 
centro di divertimento dal rK>me 
alquanto bizzarro: Wonder Egg Qet- 
teraln>ente Uovo Meraviglia). È un 
parco a tenta urbano, piccolo nta far¬ 
cito di tecrtologia allo stato dell'arte, 
in cui le vecchie Navi dei Pirati sono 
sostituite da esperienze interattive 
hi-tech, molte delle quali sono basa¬ 
te su alcuni classici Namco. come 


DirLDash. 



Otri Resh è un altro del popo¬ 
lari giochi di guida su cui 
sono state costruite le fonda- 
menta della socletA. 

CataxianS o Tower of Omega. 

Le consuete chiacchiere da Pfl par¬ 
lerebbero certamente di “giocatori 
immersi in un videogame*, ma in 
questo caso • sorprendentemente > 
non andrebbero lontarto dal descri¬ 
vere la realtà. Il Wonder Egg di 
Tokyo è attualmente unico al mondo, 
ma ha avuto un tale successo che 
l’apertura di un secondo centro nella 
capitale giapponese è già nei piani 
di Namco per la fine dell’anno. E for¬ 
se l'idea potrebbe essere esportata 
in Europa nel 1997. 


N 


box ed era anch'essa alla ricerca 
di una via d'accesso al mercato 
videoludico). 

Durante I successivi sei mesi 
la determinazione e l'impulso alla 
crescita dei vertici di Nakamura 
Manufacturing portarono a un 
riassetto aziendale e a una cresci¬ 
ta del fatturato del IOOX che li 
fece assurgere in breve tempo al 
rango di protagonisti nel settore 
dei giochi da sala. Alla distribuzio¬ 
ne dei titoli Atari sviluppati negli 
States, Nakamura affiancò una 
divisione Interna per lo sviluppo 
di coin-op originali. L'esordio nel¬ 
l'arena dei giochi da sala avvenne 
nel 1977, con uno sparatutto con 
pistola a infrarossi chiamato Shoot 
Away. Nello stesso anno, la 
Nakamura Manufacturing 
Company cambiò la propria ragio¬ 


ne sociale uniformandola al mar¬ 
chio che stava già applicando ai 
SUOI prodotti da cinque anni: 
Namco. 

Nel 1978 produssero il loro 
primo vero videogioco, un piccolo 
shoot'em-up con schermo oriz¬ 
zontale chiamato Cee Bee (un 

1 


nome curiosamente e inspiegabil¬ 
mente evocativo dell'allora celebre 
trio di cantanti, quelli di Sfayin' 
Alivt). Il giCKO incontrò una buona 
accoglienza, ma fu un anno più 
tardi che la casa centrò un vero, 
grande successo con Calaxian. Si 
trattava di una sfacciata specula¬ 



zione sul fenomeno Space 
Invaders, ma era realizzato con 
stile e introduceva alcune provvi¬ 
denziali innovazioni di giocabilità 
e di grafica in un genere ormai 
stantio. Caloxian fu un enorme 
successo e diede vita a molti 
seguiti e variazioni sul tema, 
come Calaga e Coplus. Calaxion^ 
(uscito in sala giochi un paio d'an¬ 
ni fa) è appena stato convertito 
per la Playstation. 

Nel 1980. comunque, Namco 
creò da sola un vero e proprio 
fenomeno planetario con Pac Man, 
uno dei coin-op più amati e di 
successo di tutti I tempi. Alla cele¬ 
bre pallina gialla, masticatrice 
indefessa, divoratrice di pillole e 
ingorda di fruita, furono ispirali 
nell'ordine: una serie televisiva, 
un disco che andò in cima alle 


Namco 

Dati societari 

Fondala: 

I giugno 1955 

Fondatore, Presidente e 
Capo Esecutivo: 

Masaya Nakamura 

Sede della società: 

Tokyo. Giappone 

Numero di dipendenti: 
2.153 (il 25% lavora in 
ricerca e sviluppo) 

Fatturalo: 

Circa 1.250.miliardi di 
lire 

Uffici: 

La Namco ha una rete 
di più di 40 uffici in 
tutto il Giappone più 
delle divisioni interna¬ 
zionali negli Stati Uniti. 
Inghilterra. Spagna. 
Hong Kong. Singapore 
e Taiwan. 

Struttura: 

Gli affari della Namco 
riguardano tre settori: 
(.Gestione del diverti¬ 
mento (53.9%): 
Amministrazione delle 
sale giochi, centri di 
intrattenimento per 
famiglie e parchi gio¬ 
chi. 

2. Videogiochi da sale 
giochi (coin-op) e 
Merchandise (28.2%): 
Sviluppo, produzione e 
vendita di videogiochi a 
gettoni e giochi mecca¬ 
nici e simulatori. 

3. Videogiochi da casa 
(15.1%): Sviluppo, pro¬ 
duzione e vendite del 
software per console, 
soprattutto, ovviamente, 
per Playstation. 

II rimanente 2.8% degli 
affari della Namco 
riguardano una divisio¬ 
ne chiamata Italian 
Tornato, una catena di 
ristoranti italiani c 
negozi di torte che sono 
stati acquisti nel 1986. 
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Namco 




\uu 

CÀRROr 


Quel fortunati tfel glap- 
ponesi hanno un sacco 
tfl fantastici centri di 
divertimento da visita¬ 
re, grazie a Mamco. 


/ titoli Namco per la Playstation 


sin ini MM landò la MayStatton M 


giocato Mila eonoolo Sony ora ooal- 
tamonto goollo elio aoovamo aonnlra- 
to In sala glocM. 


Ridge Racer 

Settembre '95 

Tekkeo 

Novembre '95 

Stafbtade a 

Novembre '95 

Cjfòarsiad 

Ottobre '95 

Ak Conkist 

Ottobre '95 

Ridge Racer R. 

Maggio '96 

Tekken 2 

Settembre '96 



fi 1 Per essere II primo molo, ttidge flacer era praticamente ^arcade perfect* K2] 7ekk9n fu una 
grande risposta a tnrUia FIghter t3l Starbiade alpHai fiacco, ma la grafica era spettacolare tal Air 
Combat tsì L'Incredibile IfMge Bacar ffevofuflon. 



Nel vecchio catalogo 
Namco per II Famlcom 
(NES In Occidente], si 
trovavano Calaxlan, 
Rae»9Aan e II bizzarre 
mappy. 


classifiche e un milione di T-shirt. 
Andò sulla copertina di ime e 
rese una fortuna a Namco. La casa 
vendette 100.000 coin-op in tutto 
il mondo (facendo di Pac Man uno 
dei giochi da sala più redditizi del¬ 
la storia) e. licenziandone i diritti 
a terzi, più di S.000.000 di cartuc¬ 
ce per console. 

Lo sventurato programmatore 
che aveva scritto il gioco, però, 
ottenne solo la risibile somma di 
3500 dollari: molto, molto meno 
che le briciole della torta. 


Tuttavia, anche se l'autore ne 
venne tagliato fuori, i profitti deri¬ 
vanti da Pac Man furono integral¬ 
mente reinvestiti - e questo va 
riconosciuto al management come 
un grande merito - in Ricerca & 
Sviluppo. Ciò si tradusse in una 
serie di giochi da sala di alla qua¬ 
lità. che negli anni successivi con¬ 
quistarono il favore dei giocatori 
di tutto il mondo: Pale Posilion I e 
2. Dig Dug, PacLand e Xevious 
furono tutti dei veri classici nei 
primi anni '80. 


Un'altra società che se la cava¬ 
va piuttosto bene a quei tempi era 
Nintendo. Dopo i primi anni di 
attività nella produzione di carte 
da gioco, era entrata nel mercato 
dei videogiochi. come Namco. 
attraverso i coin-op. Ma nel 1983. 
ispirata dal successo riscosso 
dall'Atari ves 2600 negli Stati 
Uniti, lanciò la sua console casa 
linga: il Famicom. che sarebbe sta¬ 
to ribattezzato NES in Europa e 
USA. 

Nel 1984 quel sistema a 8 bit 



sola |mi |vero e proprio 

jFac-Lian 


I 
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aveva già venduto molti milioni di 
unità in Giappone, e Nintendo 
aveva appena iniziato una strate¬ 
gia di espansione internazionale 
che l'avrebbe portata a una base 
installata globale di circa 50 milio¬ 
ni di macchine entro la fine del 
decennio. Per i primi anni del ciclo 
di vita del Famicom. Nintendo 
aveva prodotto internamente tutto 
il software per la sua console. Ma 
nel 1984. sotto la spinta di una 
domanda in crescita incessante, 
decisero di concedere a softhouse 
terze parti una fetta della loro 
ghiottissima torta. Namco. allora 
regina della sale-giochi, fu la pri¬ 
ma a essere contattata e divenne 
la prima casa, oltre alla Nintendo, 
a pubblicare giochi per il NES. 

Creare per il NES 

Era un business molto redditi¬ 
zio. Uno dei primi titoli NES targa¬ 
ti Namco. la conversione del coin- 
op Xevious (uscito in sala giochi 
nel 1983). vendette cosi bene che 
i suoi profitti finanziarono la 
costruzione di un enorme centro 
direzionale a Tokyo, oggi cono¬ 
sciuto come lo "Xevious Building". 
Negli anni successivi, mentre il 
NES conquistava l'anima e il cuore 
(oltre che il portafoglio) di un'inte¬ 
ra generazione di videogiocatori, 
lo sviluppo di software per quel 
sistema rivesti un ruolo sempre 
maggiore nella strategia Namco. 

Quando il contralto quinquen¬ 
nale giunse a scadenza, Nakamura 
diede per scontato che il rinnovo 
fosse una semplice formalità. Ma 

































dal giorno in cui aveva scello 
Namco come primo licenziatario, 
Nintendo aveva arruolalo più di 
cento softhouse terze parti, ognu¬ 
na delle quali era vincolala da 
contratti mollo più dettagliali e 
restrittivi di quello sottoscritto da 
Namco. 

Nel 1989 il presidente di 
Nintendo, Iroshi Yamauchi, comu¬ 
nicò a Nakamura che tutti i pro¬ 
duttori di software dovevano ade¬ 
rire a quello standard contrattua¬ 
le. Non ci sarebbero stale eccezio¬ 
ni. 

Nakamura lo Intese come un 
oltraggio. Quando II contralto ori¬ 


ginario era stato firmalo. Namco 
era la parte dominante, il nome 
che slava dietro i videogiochi più 
in voga del momento: erano stati 
corteggiati da Nintendo. Nel 1989, 
invece, i ruoli si erano invertiti: 
con una quota pari al 95X del 
mercato giapponese delle console 
e con il NES stabilmente insedialo 
in una su tre delle case americane. 
Nintendo era il leader incontrasta¬ 
to del mercato dei videogiochi, e 
Yamauchi padre-padrone dell'inte¬ 
ra industria. 

Nakamura si rifiutò di ricono¬ 
scere quel mutamento nei rapporti 
di potere e accusò pubblicamente 



Di tutto dì più 



Pac-Man 


Come potremmo dimenttcore queste macelline a 
schermo orizzontale? Il beHo era che d si poteva 
comodamente appotghire una lattina e una sifia- 
rotta. Il brutto erano I continui dolori alle mani. 



Metal Hawk 

Questa simulazione di elicettero con vista dall'al¬ 
to era II secondo fioco nella storia a usare tecni¬ 
che di rotazione e scaHnf degli aprite. Sembrava 
di entrare e uscire dallo scherme. 



I coin-op Namco System 22 hanno un processore 
a 32'blt che, secondo II loro dépliant, offre 
Immagini grafiche di qualité superiore a quella 
di qualsiasi altra macchina da divertimento**. 


Anche l'ottlme Air CcmitMt Iche come coln-op era 
molto più divertente della conversione domesti¬ 
cai era basato sul System 22. E aveva utM plan¬ 
cia Incredibilmente elaborata. 



Ace Driver _ _ 

Questo mostro da quattro giocatori ha prospottl- 
ve multiple, volanti Idraulici che oscillano da 
parte a parte e un sistema di altoparlanti Sose"*, 
per un'incredibile esperienza sonora. 


Ddver’s Eye& _ 

Il seguito di Winning Arni migliorava la grafica 
poligonale dell'originale e si presentava con tre 
schermi affiancati Invece di uno, por un coinvol- 
gimento complete dell'esperienza di guida. 
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In arrivo.,, 

Snuistì Court Tennis 
Prime Goti Europeon 
Chethnge 

Njunco Museum Votume 2: 

Cutie Q 

Xetious 

Msppy 

Gèpius 

Grobda 

Drapm Buster 

Nomee Museum Votume S: 

The Tower Ot Druogo 

Potè PosHion 2 

Oig Dug 

Gotaxion 

Ms PoC’Mon 

Phozon 

Soul Edgfi 



Museum Volume 2 



Pmc-egmn. Un classico, 
nel «eneo etrette del 
termine. Molti d gle* 
ceno ancora. 


nmtb/ TL Grafica ee* 
eenilale. ma II gioco 
attraverso un labirinto 
era grande. 


Pefe Pesittea aegnò 
una pietra mWare nel* 
l'evoNiilone del gledil 
di guida. 


Oragon dusfer fu di 
fatto rantesignano 
di molti del moderni 
giochi di ruolo. 


Gaptue era un seguito 
di Gafaxian. L'astrona* 
ve diventava più po¬ 
tente con I po«ver-up. 


Grohdat strano tito¬ 
lo per un gioco di 
carri armati decisa¬ 
mente mal riuscite. 



Toypop era un*in- 
crodo venuto male 
tra Batty X e Pac- 

Man. 


In doacofdan bisogna¬ 
va pilotare un*astro- 
nave tra asteroidi, 
mine e caccia nemici. 


Calaga prese Space 
Inwadera e creò 
un'esperienza ludi¬ 
ca coinvolgente. 


Mappy avrebbe 
potuto diventare un 
classico. Ma gli 
mancava qualcosa. 


CuUe~Q, un riuscito 
mix fra elementi di 
gioco del flipper e 
di Breakout, 


Per Xeetetn abbiamo 
speso un capitale, con 
la sua grafica pulita e 
razione frenetica. 




erletto 


dimostrazione 


dare 


una 


Nintendo di pratiche commerciali 
ingiuste e irresponsabili, in un'in¬ 
tervista con un quotidiano giappo¬ 
nese. Ai suoi sferzanti commenti 
fece seguire una causa per pre¬ 
sunta condotta monopolistica. 

Ma era una battaglia contro i 
mulini a vento. L’industria videolu- 
dica mondiale ruotava attorno a 
Nintendo, e il NES rappre¬ 
sentava il 40X del giro d'af¬ 
fari di Namco. Nakamura 
non aveva altra scelta, se 
non quella di ritirare la causa 
e sottomettersi alle nuove 
clausole contrattuali. 
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Tuttavia, anche se aveva pru¬ 
dentemente fatto marcia indietro 
per il bene stesso della sua azien¬ 
da. Nakamura conservò una 
profonda rabbia per l'umiliazione 
subita e (come sarebbe apparso 
evidente alcuni anni dopo) era 
risoluto a cercare un'alleanza 
alternativa. 

Nonostante l'impasse nel mer¬ 
cato domestico, il 1989 vide 
Namco confermare la propria posi¬ 
zione di forza nel settore arcade 
con II lancio di Winning Run. uno 
dei giochi che presentarono al 
mondo il futuro dei coin-op: 1 poli¬ 
goni. 

Una versione successiva, usci¬ 
ta nello stesso anno, intro¬ 
dusse la tecnologia 
System 21 che rendeva 
più attraente ed elabora¬ 
ta la grafica scarna ed ele¬ 
mentare del primo prodot¬ 
to. stabilendo uno stan¬ 
dard per I giochi da sala 
che sarebbe rimasto 
valido per alcuni anni. 
Sega. Il primo competi¬ 
tore di Namco. inau¬ 
gurò uno stadio suc¬ 
cessivo di evoluzione 
tecnologica con il lan¬ 
cio di Virtua Fighter e 
Virwa Racing nei primi 


A qiMl tempi, Polo Positìon rappreeentewe un enorme peeeo 
avanti dal punto di vista grafico. Molti anni dopo, usci Flnml Lap. 


anni '90. ma poi. nel 1993. venne 
Ridge Racer. 

Il gioco, che per la prima volta 
incorporava la tecnologia System 
22 (circa IO volte più potente del 
la System 21), segnò il prepotente 
ritorno di Namco sulla prima linea 
dello sviluppo d'avanguardia, gra 
zie ai poligoni texturizzati più bel 
li e alla giocabilità più realistica 
che mai fossero stati offerti da un 
coin-op. 

A quel tempo era la perfetta 
combinazione di grafica e giocabi 
lità: persino la martellante musica 
techno di sottofondo ha raggiunto 
il primo posto nelle classifiche 
giapponesi di vendita quando, un 
anno fa. è uscito in CO. L'unico 
difetto era la mancanza di una 
modalità di gioco a due. ma 
Namco rimediò tempestivamente 


con il lancio di Ridge Racer 2. nei 
primi mesi del 1994. operando 
anche una rinfrescata grafica. 

Mentre stava preparando il 
lancio della Playstation. Sony vide 
Ridge Racer come il gioco perfetto 
per dare una dimostrazione della 
potenza della sua nuova console. 
In Namco esaminarono la tecnolo¬ 
gia PS-X e conclusero che avrebbe¬ 
ro potuto realizzare una perfetta 
conversione del gioco da sala. 
Oltre tutto, guardavano con soddi¬ 
sfazione all'entrata In campo di 
Sony come temibile competitore 
per Nintendo (la casa da cui 
Nakamura. come già detto, ritene¬ 
va aver ricevuto un affronto nel 
1989) e per Sega (I principali rivali 
di Namco nel settore coin-op). Era 
nata un'alleanza perfetta. 

La versione Playstation di 




sua nuova 















































System ii __ / coin-op Namco 


B Ìnter«c«mb*o tecnologico fra Namco e Sony ò realmente biunivoco. 

La conversione dei coin-op Namco di maggior successo è probabil¬ 
mente il prodotto più evidente dell'accordo fra le due società, ma la 
loro collaborazione prevede anche l'utilizzazione, da parte di Namco. di ele¬ 
menti dell'hardware Playstation nelle sue macchine da sala giochi. In pratica 
la Playstation ha fornito a Namco una soluzione all'enigma commerciale che 
il mercato dei coin-op si è trovato di fronte negli ultimi anni. L'industria è 
trairrata. in termini tecnologici, da macchine sofisticate come Ridg^ Aacere 
Virfus Fightér. Il problema, con questi cabinati-monstre. è che produrli costa 
una fortuna e quindi possono essere ver>duti soltanto alle più grandi sale gio¬ 
chi del mondo. Ebbene. irKorporando il chipset base della Playstation nella 
tecnologia proprietaria System 11, Namco può produrre coin-op di alta tec¬ 
nologia a basso costo. 



La combinazione tra la 
l»otenza del 
processore della 
Playstation e II 
System 11 della 
Namco può creare dei 
coln-op di ottima 
fattura a un coste 
contenuto. 


Tutto ciò implica una sensibile perdita di qualità? Beh. il primo gioco System 
11 uscito nelle sale è stato Tekken: il che porta a rispondere con certezza: 
'No*. rKKi pensate? Gli altri titoli System 11. dopo Tekkén, sono stati Tekkén 
2. Xbvìoum 3D(una rivisitazione del celebre sparatutto) e Scoi Edge: un altro 
picchiaduro stile reàAen. questa volta ambientato nel )(V secolo e con un 
intero arsenale di armi d'epoca da usare e lanciare. Sono già in cantiere altri 
titoli basati su questa tecnologia: un gioco di basket chiamato Dunk Mania. 
nonché l'attesissimo Tekken 3, che uscirà nel 1997. 

Il bello per Sony è che ogni coin-op System 11 può essere convertito in 
modo rapido e assolutamente perfetto per Playstation, la console che dap¬ 
principio ha dato origine alla tecnologia. Di fatto, dato che 1 CD offrono mol¬ 
to più spazio per memorizzare dati di quanto ne sia disponibile sulle schede 
montate dai coin-op. le versioni domestiche finiscono con l'essere più ricche 
di quelle da sala: nuove introduzioni e sequenze, diverse colonne sonore o 
anche livelli e personaggi extra. 


Ridge Racer fu creata dalla divisio¬ 
ne coin-op di Namco nell'arco 
incredibilmente breve di sei mesi 
e fu pronta per essere lanciata 
insieme all'hardware nel 1994. Fu 
perfettamente all'altezza delle 
aspettative, facendo vendere pra¬ 
ticamente da sola la macchina in 
Giappone (l'unico paese in cui la 
Playstation fu lanciata nel 1994) e 
pubblicizzando il suo potenziale 
in tutto il mondo. 

Da allora Tekken, Ridge Racer 
Revolution e Tekken 2, hanno por¬ 
tato la Playstation ad altezze 
ancora più vertiginose e Namco si 
è affermata come LA softhouse 
terza pane per questo formato, 
nello stesso tempo consolidando 
la propria posizione nel mercato 
arcade con giochi come Rave 
Racer (il vero sequel di Ridge 
Racer: Ridge Racer 2 era solo una 
versione perfezionata dell'origina¬ 
le), Tekken 2 e Alpine Racer. La 


nascita delia tecnologia a basso 
costo System 11. basata sul- 
l'hardware della Playstation (vedi 
box), ha dato un'ulteriore spinta 
alle fonune della società. 

Recentemente si è vociferato 
che Namco abbia firmato come 
licenziataria per il Nintendo 64. il 
sistema a canucce della Nintendo 
che uscirà in Europa nella prossi¬ 
ma primavera. Resta da vedere, 
comunque, che tipo di suppono la 
casa di Nakamura sarà disposta a 
garantire a un produttore con il 
quale ha avuto in passato un con¬ 
trasto pubblico cosi clamoroso. 

Per adesso, e prevedibilmente per 
il prossimo futuro. Namco resta 
senz’altro l'arma principale dell'ar¬ 
senale Sony ed è certo che 1 
migliori fra I loro favolosi giochi 
da sala continueranno ad 
apparire esclusivamente 
sulla Playstation. 



Potrà torto tombrore che 
abbiamo riprodotto mezza 
pagina deirelenco telefonico, 
ma quatta • che ci crediate e 
no • è la lltta completa del 
prodotti Namco per II tettare 
arcade. 

Durante gU ulttmi 16 anni 
hanno prodotto ben 149 mac¬ 
chine a gettonet tigniflca una 
media di più di nove coln-i^ 
all'anno. Oppure» per diria 
dhrertamente, un precetto di 
tvìluppo completo ogni 9 tei- 
timane. Dove diavolo trovano 
Il tempo? Comunque, tirate il 
nato e date un'occhiaia a 
quanto tegue... 
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Sono molti i lettori che ci scrivono per chiederci trucchi e consìgli. Presto apriremo una nuova rubrica a riguardo. Per ora la 
PlayPosta è aperta a tutti i lettori che hanno problemi da risolvere oppure pareri e giudizi da comunicare su giochi, sugli articoli 
di Playstation Magazìne e perché no, sulla “potenza della vostra Sony Playstation” 

Le lettere devono essere spedite a: PlayPosta c/o Studio Vit via Aosta 2 201 55 Milano 


Giorhi___ 

I > Cosa consigliate tra Lomax e Rayman IP 

2) Com’è Tunnel BI7 

3) È migliore Street Fighter Alpha il o Mortai 
Kombat Trilogy> 

4> Voi di P$M recensite solo giochi 'Pai* o 
anche *NTSC“? 

Marco e Luigi 81' ■ Trecase (NA) 

1) t una domanda che resterà senza risposta 
dal momento che nessuno dei due titoli e 
afKora uscito e. mentre per Lomax i 
stabilita l'uscita prima di Natale, su Rayman 
U non sono ancora disponibili informazioni 
cene. 

2) Tt rimando alla recensiorve a pag48 

3) i sempre difficile scegliere tra due 
picchiaduro cosi classKi. Dipende da quello 
che ti è piaciuto di più giocare al bar. 

4) Solo ed esclusivamente titoli PAL. perché 
siamo la rivista ufficiale Playstation e 
soprattutto perché la maggior pane delle 
PSX in Italia utilizza questo sistema. 

Tfucchi e Morto! Kombot 

Ho 16 anni. Sono un accanito della vostra 
rivista. Potreste rispondermi a queste 
domande. 

I ) In un futuro il costo dei CD PSX Pai 
saranno ribassati^ 

2) Destruction Derby 2. Wipeout 2 qual é il 
migliore^ 

3) The Crou! 2 Oty of Angeli quando uscirà? 
E mi consigliate di acquistarlo^ 

4) L'Action Replay per PSX a che cosa 
servirebbe^ 

5) Mortai Kombat Trilogy ■ Mortai Kombat 4 
quando saranno disponibili? 

Valentino Monaco ■ Sottomarina (Ve) 

1) Al momento, il prezzo rson subirà 
variazioni 

2) Si irana di due giochi simili, ma 
proforsdamente diversi. La scelta dovrebbe 
dipersdere esclusivamente dai tuoi gusti 
personali, dai momento che si tratta di due 
capolavori. 

3) Non è arKora decisa la data di uscita di 
questo picchiaduro a scorrimento con 
elementi di avventura. Non {‘abbiamo ancora 
visto e non possiamo esprimere un giudizio 

4) L’Action Replay serve per ottenere gabolc 
e aiuti nei giochi. 

5) Mortai Kombat Tnhgy uscirà II prossimo 
mese, mentre per un fantomatico quarto 


episodio dovrai attendere a lungo: nessuno 
ne ha ancora parlatoi 


Playstation Power. Una nuova rivista 
con molte pagine dedicate al tnicchl. 

BloyStoCion q 28 pollio_ 

Vorrei chiedervi a cosa servi la posta 
parallela che la Playstation ha sul retro, quali 
dispositivi di potranno (il più presto 
possibile spero*) collegare’ Ho collegato la 
Playstation, con i cavi in dotazione, ad un 
televisore Philips Matchline lOOhz 28’; si 
dovrebbero vedere ancora più nitide le 
immagini usando il cavo opzionale Scart che 
SI collega all'uscita A/V sul retro della PSX? 
Danilo Di Caro ■ Bulgorello (CO) 

La porta parallela serve per collegare 
eventuali penferKhe come un eventuale 
lettore di dischi oppure il modulo MPEG. 
Anche se al momento non esiste nulla di 
ufficale. Utilizzando il cavo opzionale scart. 
la qualità delle immagini sul televisore viene 
davvero migliorata. Questo dipende dal fatto 
che il cavo scart passa al televisore tre 
distinti segnali video al posto del singolo 
inviato dal cavo RO standard. 


Carissima e mitKa Playstation Magazìne 
vorrei sapere con estrema curiosità se esiste 
qualche gabola (Top Secret), per Tekken. 
Please help me"! Ho provato a smanettare in 


tutti i modi, ma non c'é stato verso. 

Max2S detto Cremino-Milano 

Sé hai già trovato tutti i personaggi nascosti. 
ti devo deludere dKendoti che non esistono 
altre gabole. 


Che tipo di sistema si usa per convertire i 
giochi da NTSC a quello PAL? È una 
procedura difficile’ Se ne occupa la Sony o la 
stessa casa di programmazione’ Perché le 
versioni europee hanno lo schermo più 
piccolo, delimitato da una specie di 
Cinemascope e sono più lenti i movimenti’ 
L'ho notato per esempio nelle versioni di 
fe/kJcen 2 (Mitico!).. 

Giorgio ‘Xioor" Tamy 

Il problema delta conversione da NTSC a PAL 
é sempre esìstito nel mondo delle console. 
Velocità e bande nere dipendono, infatti, 
dalla differenza di aggiornamento dello 
schermo tra il sistema video europeo (il PAL 
appunto) e quello gtapponese/americano. 
piu veloce. La colpa non è quindi da 
imputare all'hardware ne allo sviluppo dei 
giochi che devono essere adanaii agli 
standard del paese m cui sono distribuiti. 

PresenttMione e game amr _ 

1) Includerete altri V-CD nei demo futuri? A 
mio parere sono stupendi. 

2) Consiglierei di aggiungere ai parametri di 
giudizio oltre alla voce presentazione 
(ottima idea) anche una valutazione sul 
finale/i. Credo che questi siano di grande 
contributo al fattore longevità.. 

Cristian Ciacomuzzo ■ Cassano Magnago 
(VA) 

t) É dt sicuro nei nostn progetti. 

2) Per il momento dei finali parleremo solo 
nel Game Over. 

3) Resident fvi/sta scatenando la curiosità 
dei videogiocaton. Nei Top Secret troverai 
alcune risposte alle tue domande. 

Un volante per fi _ 

É vero che molte volte le versioni Pai di un 
gioco vanno a SO frames per secondo 
rispetto ai 60 della versione NTSC (dovrebbe 
essere il caso di Tekken Z)? Come posso e 
con quale spesa approssimativamente usare 
i giochi in versione non Pai sulla mia 
Playstation’ Se è vero ciò che ho detto nella 


I* domanda, essi viaggerebbero 
esattamente come su di una PSX giapponese 
0 americana’ Nelle vostre anteprime e nei 
vostri playtest il parametro 'provenienza* 
indica la versione europea o non? Qual é il 
sistema di guida (volante * pedaliera) che 
supporti FI e Ridge Racer con una buona 
qualità’ E il suo prezzo? Sapete se è in uscita 
un gioco sulla falsa riga di Sega Ro//y’ 

Un felice possessore di PSX. 

Per la risposta alia prima domanda ti 
rimando a uru alle lettera 'Pai o NTSC. Per 
quanto riguarda i sistemi per leggere i CO di 
importazione, al momento ne esistono due: 

10 swap (H cambio di disco in corsa) e 
l'installazione del chip universale. Entranbi 
però presentano dei rischi non indifferenti. Il 
primo rischia di danneggiare gruppo ottKO e 

11 motore della PSX. Il secondo, oltre a fam 
perdere la garanzia, può causare dei danni ai 
circuiti interni (capita spesso al chip audio), 
in caso di installazione non perfetta. Meglio 
aspettare I giochi in versione PAL. non ti 
sembra’ 

Il parametro 'provenienza* indica il paese 
dove é staio sviluppato il gioco, non la sua 
versione. Per il volante il nostro consiglio 
cade sul Mad Catz che puoi trovare a un 
prezzo tra le 100 e le ) SOmila lire. Burnmg 
Rood recensito a pag70 dovrebbe essere 
adatto a quanto chiedi. 

Gioghi Copeom _^_ 

Vi ho scritto perché vorrei sapere se è vero 
che la Capcom sta lavorando alla 
conversione di Doungeom A Dragoni Tower 
of Doom il coin op italiano che spopolò 
qualche tempo fa. 

Mi raccomando continuate cosi ragazzi e no 
sottovalutate la potenza di Playstation! 
Francy 77 

Anche a noi risulta che la Capcom stia 
lavorando a questo titolo ma non sono 
ancora disponibili specifiche tecniche o date 
di uscita. 

PtayStotion e cdciQ _ 

I ) Ho comprato Adtdas Power Soccer. Come 
é possibile fare la rovesciata, il predator shot 
e tutte le altre mosse non descritte nel 
manuale’ 

2) Qual è la miglior avventura grafica ? 
Sergio Di Fabbio - Parma 
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1) Questi colpi si ottengono con la 
combinazione di due tasti sul )oypad. A 
pagina 91 ne saprai di più. 

2) Broktn Swofd sicuramente, ma se sei un 
appassionato non dovresti farti sfuggire 
anche il divertente e difficile Dtscwcrld. 

Memory cord _ 

1) Ho comprato la Playstation a luglio e la 
memory card ad agosto: quest'ultima 
purtroppo, mi ha creato e mi sta tuttora 
creando enormi problemi: qualsiasi gioco 
inserisco nella Playstation mi dice: 'memory 
card i non iniziatizzata. Vuoi inizializzare^* 
‘OK’ ‘Annulla*, io sposto l'icona su ’OK* e 
dicco però mi riappare sempre la stessa 
schermata, anche ripetendo l'operazione 
molte volte; siccome ero letteralmente 
sull'orlo di una crisi di nervi a forza IO ho 
deciso di chiedervi se sbaglio qualcosa io. 
se è difettata la memory card e cosa posso 
fare in proposito: Help me. please"' 

2) Potete stilarmi una classifica di tutti I 
giochi di calcio disponibili per PSX Pai? 

3) Uscirà The Pumher in versione Pai? 
à) Off World Interceptor ixtreme è bello’ 

S) Tomb Polder supererà qualitativamente 
Renderti Evil e Fade to Black? 

Giovanni (Bau Badabau) - Tugnolo 

I ) C la prima volta che sento un problema 
del gertere. quindi è probabile che sia da 
imputare a un difetto di fabbricazione delta 
Memory. Prima di nportarla dal negoziante 
però, prova a inizializzarla dal menu di 
gestioTìe della memoria, la pnma opzione a 
sinistra che appare quarnlo accendi ta PSX 
senza un CD all'interno. 

2) Adidas Power Soccer é SKuramente il 


migliore, poi vengono Actue Soccer. Fifa '96 
e Internatiorial Super Star Soccer. 
Prossimamente à in arrivo un gioco di calcio 
della Namco. 

3) Non abbiamo informazioni a riguardo. 

4) Sinceramente non motto, puoi trovare 
molti giochi simili di più alta qualità. 

5) Sicuramente supererà Fade to Uack, ma è 
un po' azzardato il paragone con Resident 
fvr/, più sbilanciato verso il lato 
avventuroso. 

Fontocalclo_ 

Come molti videogiocatori anch'io sono un 
amante delle simulazioni calcistiche e devo 
dire che è con grande rammarico che arKora 
oggi non sono riuscito a trovare un gioco di 
calcio per PlayStatiion di un certo spessore. 
Lo stesso Adidas Power Soccer (forse il 
migliore attualmente disponibile) non mi ha 
affatto convinto (come si fa ad apprezzare 
più di tanto un gioco dove si può segnare 
anche tirando dal centrocampo’). Ma è 
davvero così difficile abbinare una 
giocabilità decente ad una buona grafica 
poligonale nei giochi di calcio? 

1) Quali giochi di calcio vedremo nei 
prossimi mesi su Playstation’ 

2) Uscirà mai una versione Playstation del 
bellissimo Internatiortal Superstar Soccer 
Deluxe delia Konami? 

Massimiliano Ferrari 

Puoi aver ragione da certi punti di vista, ma 
non puoi non ammettere che la modalità 
‘simulazione' elimina il problema dei famosi 
tiri da centrocampo. 

I) Si parla di Fifa *97 e del gioco di cakio 
della Namco. Sul primo puoi leggere 


l'anteprima a pagiru 22. mentre sul secondo 
lo stiamo aspettando e troverai qualche 
notizia il mese prossimo. 

2) Per quanto ne sappiamo pare di no. anche 
alItCTS la Konami presentava solo la 
versione Mega Drive del gioco. 

Soluzioni_ 

1) Potreste pubblicare la soluzione di 
Discworfd. vi prego non riesco ad andare 
avanti' 

2) Vorrei poter leggere le recensioni di; 
Transport Tycoon, Motor Toon 2. Street 
Fighter Alpha. Pandemonium'e infine Sim 
City 2000. 

Marco 77 

I ) Discwofld è un gioco che risale a più di 
un anno fa. Nonostante questo sono molti 
che ci chiedono la soluzione o consigli. 
SKuramente qualcosa pubbiKheremo. 

2) Per Motor Toon CP2e Shn City 2000 sei 
stato accontentato in queste stesse pagine, 
mentre gli altri (a parte Pandemoniumi che 
non è ancora disponibile) sono usciti di 
tanto tempo. Per Street Fighter Alpha ti 
conviene aspettare il secorxlo 

Ploi^tonon Center_ 

Senza dilungarmi troppo, sinteticamente vi 
chiedo se potete stampare una guida sulle 
mosse di Tekken 2 e/o Tohihmden 2. Inoltre 
vorrei una delucidazione sulla differenza o 
meno di un comune negozio di videogiochi 
e un Playstation center. 

Amedeo ■ Milano 

Per Tohshirtdert 2 dovresti aver dovuto 
trovare una completa guida il mese scorso. 


mentre per Tekken 2 ci stiamo tuttora 
Lavorando e comunque ti consiglio il numero 
di novembre di Playstation Power.. La 
differenza tra i due negozi e puramente 
commerciale, t comunque probabile che I 
Playstation Center siano più forniti dal 
punto di vista di scorte e hanno un contatto 
diretto con la Sony Italia. 

Giothl in itollono 

Della mia PS sono motto contento, come 
pure dei giochi, dal momento che c'è ne 
sono per tutti i gusti (e quanti'). Il mio unico 
desiderio è quello di poter giocare con dei 
titoli tipo Resident fvi/con testi in italiano e 
spero presto anche gli RPC. 

Giuly (Bald Man) ■ Brescia 

Mi spiace deluderti, ma la traduzione dei 
giochi è compito dei distnbutori che 
tendono a localizzare soltanto le avventure 
grahche. Le cose stanno comunque 
cambiando dal iato di alcuni sviluppatori 
esteri, che stanno comiiKiando a tradurre 
direttamente i loro giochi.. 

loJacBve_ 

Cosa significa Couraud Shadmg e Lights 
Sourcingì Scusate ma sono ignorante in 
materia. 

Angelo Novali - Milano 

Si tratta di due effetti grafici utilizzati per 
aumentare il realismo della grafica 
poligonale. Il primo consiste neirutMizzo di 
ombre per ‘smussare* gli angoli dei 
poligoni, il secondo nelfappiicazione m 

tempo reale delle fonti di luce. _ 

come durante fesecuzione di una || 
mossa imparabile in Tekken 2. 
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24 circuiti imprevedibili e altri nascosti, 


8 diversi personaggi che puoi liberamente impersonare. 


4 livelli di difficoltà (easy, medium, hard e crazy). 
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C11 Spesso e velanUerl rivedere II replay non significa 
godersi delle proprie peiipeile al volarne, quinti airultima 
curva... C21 I Designerà Republlc devono aver passato un bel 
po' di tempo su questa dannata freccia. 131 Tkibi di 
scappamento ecologici, eh? lei Un bel laser arancione! 


Wiaeaut 20S^ 

Pilotare una navicella spaziale, equipaggiata con T^ZZÌ e altre amenità, saettando attraverso passaggi 
sotterranei. ECCO un gioco che vi fa provare cosa vuol dire... 




Ipeoul è sialo probabilmenle il videogioco 
più di lendenza del mondo, e si è vendalo 
con la slessa faciliià di un album degli Oasis. 
Tuliavia. anche se è sialo accollo eniusia- 
slicameme al momenlo del lancio, in molli 
hanno irovaio qualche difficoltà nel controllare le navette 
sui circuiti dalla conformazione troppo contorta. Alcuni 
fra i giocatori meno perseveranti, hanno ripiegalo su 
giochi di guida un po' più accessibili. Tipo Ridge Racer, 
per intenderci. 

Non che questo fosse un caso diffuso, comunque. 
La maggior parte degli appassionali si è fatta arrossire 
gli occhi e indolenzire i pollici nel tentativo di aver 
ragione dell'ostico titolo Psygnosis e proclamare 
vittoria su tutta la linea. Inoltre, la sua peculiare 
combinazione di grafica futuristica e musica 
elettronica lo hanno eletto come vero e proprio 
fenomeno di costume della scena giovanile. 
Si può essere sicuri che Wipeout da solo abbia 
fallo vendere un numero consistente di 
Playstation. Più di 9.000 copie sono volale dagli 
scaffali nella sola Italia: 2SO.OOO in Europa. A un 
anno dal lancio, resta uno dei giochi più im¬ 
portanti di questa macchina e. per Psygnosis. 
il titolo più venduto fra quelli sviluppati al 
proprio interno. 

Ma perché è uno dei tìtoli PS più importanti? 
Semplicemente perché ha illustrato perf¬ 
ettamente la potenza grafica della console 
e le connesse capacità 3D. Il motore grafico 
é ancora oggi superbo, tanto che i 


A un anno dal lancio, Wipeout 

rimane uno dei giochi più importanti 
per Playstation, e per Psygnosis, 

uno dei titoli realizzati più venduti 


Talons Reach 


Questo circuito è 
l'Ideale per famili¬ 
arizzare con I comandi. 
É ambientato In un 
complesso Industriale, è 
abbastanza semplice da 
Imparare e proba¬ 
bilmente è II migliore 
per le sfide In linh. Non 
e'è mal bisogno di 
usare I freni e si 
raggiungono velocità 
Incredibili. Ricetto 
all’originale. Introduce 
al gioco in mcHio motto 
meno traumatico. 



S agarmatha __ 

Un altre circuite di 
classe ’Veclor't la più 
facile delle tre. 
Sagarmatha è ambien¬ 
tato sulle montagne 
tibetane, spruzzate di 
neve (e Infatti nevicai. 
Anche In questo caso la 
curva d’apprendimento è 
rapida e, anche se qua 
e là bisogna toccare I 
freni, ta vittoria è 
praticamente una 
formalità dopo un palo 
di tentativi. Ed è anche 
un ottimo circuito per 
sfidarsi In lInh. 
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■ CASA: Psygnosis ■SVILUPPATORE: 

■ DATA DI USCITA: Ottobre ■PROVENIENZA: 

■ PREZZO: L. 115.000 ■GENERE: 


Interno 


Inghilterra 

Corte 



111 Con II power up del pilota automatico tl guadagnano un paio di posizioni. 121 SI gioca In duo. o state perdendo, passando sulle trecce blu* dovreste 
recuperare il terreno perduto. C31 Lo due frecce gialle Indicano un'accelarazlone spettacolarot ma non usatela prima di una curva. C4J Adieu, mon ami... CSI 
^ Gli sponsor. CSI Una nave da recupero. C71 Lo scarico catalitico. CSI Pronti... Via!!! C9] JU box si recupera energia. C101 La neve non disturba, fili Booom! 
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La bevanda Red Bull pubblicizzala all'Interno nel gioco rientra tra lo bibite "rigeneranti" tanto di moda In discoteca oggi... "migliora i tempi di reazione". 



programmatori del sequel, a parte qualche ritocco, non 
hanno nemmeno ritenuto necessario aggiornarlo. Hanno 
potuto concentrarsi sulla giocabilità. cercando di migli¬ 
orarla grazie alle critiche e ai suggerimenti ricevuti dal- 
l'originale, limitandosi a dare una rinfrescata alla grafica. 
A questo punto é forse necessario puntualizzare 
esattamente cos'é Wipeout. Si tratta di un gioco 
di corse futuristiche con una vasta gamma di 
circuiti ondulati e contorti, lungo i quali 
flottiglie di navette hovercraft in stile Guerre 
Stellari gareggiano e collidono a tutta birra. 

Le navi viaggiano sospese su un cuscinetto 
d'aria a pochi centimetri da terra, e lungo 
i tracciati possono raccogliere missili, razzi 
e vari power up. Oscillano violentemente 
attraversando curve più o meno strette 
e impegnative. Molto difficile, e spesso 
anche frustante. Ma allo stesso tempo incredibil¬ 
mente divertente: la velocità complessiva dell'esperienza 
i immensa, ricorda una corsa sulle montagne russe al 
luna-park. 

Noi abbiamo giocato il seguilo. Wipeout 2097. a 
lungo e a fondo e possiamo darvi i risultati di un piccolo 
sondaggio di redazione. Ecco una selezione di commenti 
raccolti da grafici, redattori e gente che passava per 
caso: ‘Questo gioco mi ha convinto che due Playstation 
collegaie in link sono Cosa Buona e Giusta': 'È la prima 


Red 


CI I Santo Clolot Possibile che non riesco mal a 
superarlo quando si gioca In link? Molto meglio 
affrontare gli avversari del computer! 121 Ma 
che razza di tunnel è mal queste?. 


Valparrìso 



benvenuti nella giungla. 
Dopo aver completato I 
circuiti di classe *Vec- 
ter* è tempo di confron> 
tarsi con I più Impegna¬ 
tivi *Venom*. La prima 
pista è collocata nella 
giungla sudamericana e 
presenta una superficie 
motto più ondulata, non¬ 
ché cufve più strette. 
Comunque, si tratta 
essenzialmente di Impa¬ 
rare Hi quali punti fre¬ 
nare e in quali lasciare 
correre II mezzo. 


Phenìtìa Park 


Il secondo tracciato di 
classe *Venom* porta il 
giocatore in un centro 
commerciale di nuova 
costruzione. È evidente 
che I programmatori 
hanno meditato a lungo 
su come migliorare I 
circuiti, e rendendo la 
carreggiata più larga 
hanno fatto In modo che 
meno Joypad venissero 
scagliati via per la rab¬ 
bia. Non ci si impianta 
tutte le volte che si toc¬ 
cano le banchine late¬ 
rali, come nell*oiiginale. 



volta che mi sono veramente divertito con un videogioco'; 
'Realmente grandioso': controlla meglio del primo, 
ma il gioco in link è il vero punto forte'; 'Non ci ho 
mai giocato perché non sono mai riuscito a 
impossessarmi di un joypad * 

Potete dedurne che abbiamo giocato Wipeout 2097 
nella modalità a due giocatori in link. Molti di voi a 
questo punto obietteranno; 'Ah. ma voi avete due copie 
del gioco, due Playstation, due televisori e un cavo di 
collegamento. Tutto ciò non è possibile per la maggior 
parte di noi.' Okay. Ma credeteci, vediamo un sacco di 
giochi su molte piattaforme, e raramente la nostra 
immaginazione è stata catturata e suggestionala come 
con Wipeout 2097 in funzione su una coppia di console. 

Il gioco in link nei primo episodio era afflitto da 
molti difetti: la larghezza insufficiente dei circuiti, il 


Desìgners Republìc 


Come nel primo 
episodio, queste piste 
offre une penoremtce 
dell*iconogrefle di 
Wipeout. Il leverò del 
designer é più elegente 
che mel. Nutriemo 
quelche perplessità solo 
su quelle sirene treccie 
nel *llnk mode*. 


I 




PIRANHA 
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L*introduxioiie, rentferexxlaUi« è realmente impreselonante. Riesce a non distogliere l*attenxione. É pulita» veloce e non dura in modo eccessivo. 


Gare D'Europa 


Odessa Keys 





S« dal punto di vista estetico è identico al 
suo predecessore, i miglioramenti sono 

nettissimi sul fronte della giocabilità 


Potare al Popolo 


ro 

iJj vSJ 


A livello 'Rapler* Il gioco 
si fa duro» e 1 duri co¬ 
minciano a giocare. La 
pista è allestita lungo 
una linea In disuso del¬ 
la metropolitana france¬ 
se» ed é dannatamente 
difficile. Non solo cl 
sono curve Infernali» ma 
bisogna anche 
vedersela con alcuni fra 
i tunnel più tenebrosi 
mal visti dal tempi di 
Ooom. Preparatevi ad 
attaccarvi al freni. 


C11 Questo tunnel si 
chiama Potemkin. Anche 
se II nomo non riesce 
perfettamente a rendere 
la pericolosità della 
galleria. 121 Un'altra 
volta I boa. Se doveste 
raccogliere II powrer up 
del pilota automatico 
non usatelo nel pressi 
del box» è un consiglio. 
C31 Cribbio! Che gobbe! 


iVi l7\l 
iAi 

Nel seguite I pewer<up sono stati studiati In modo tale che raccoglierli è 
diventato più importante. Soprattutto nel gioco a due, quando unMnierione 
di potenza può lare la differenza fra una vitterla e una scenfitta. Devastante 
Il 'Quake OIsruptor*, che Inonda il tracciato con una carica di energia. 


ogni powerup. QUESTA PISTA HA 
ASSORBITO TRE GIORNI INTERI DELLA 
NOSTRA VITA. Ha portato la sindrome 
'ancora una partita, poi basta' alle 
estreme conseguenze. 

Se dal punto di vista estetico 
Wipeoul 2097 è sostanzialmente 
Identico al suo predecessore, i 
miglioramenti sono nettissimi sul fronte della 
giocabilità. La progressione della curva di 
apprendimento e del livello di difficoltà fa si che 
anche i novizi non abbiano troppi problemi a uscire 
vincitori dalle due piste più facili (che non richiedono 
mal l'uso del freno); cl sono poi un palo di circuiti di 
media difficoltà (una leggera toccata al freni ogni tanto) 
e Infine la coppia di piste di livello 'Rapier' (staccate 
violente a ripetizione) che sono incredibilmente 


L'ultima della piste di 
media difficolta è da 
prendere con le molle 
Ce pensale che una 
volta vinti I circuiti 
segreti lutto va più 
voloco di un buon 40%l. 
È II circuito futuristico 
definitivo, sospeso 
com'è ad altezza 
vertiginosa sul Mar 
Nero. Come in 'Care 
D'Europa', alcuni 
passaggi sano bui, 
letteralmente alla cieca. 
Quindi occhi aperti e 
attenzione. 


brutale rallentamento che bloccava la navetta a 
ogni contatto con II bordo pista e il fatto 
che. se l'avversario era appena un po' 
più bravo, lo si perdeva di vista 
alla prima curva per non rivederlo 

I più. Ma in Wipeoul 2097lulto 
è cambiato. Tutti i nuovi 
circuiti sono più ampi e, se si va a sbattere 
contro le banchine laterali, si continua 
la corsa strisciando lungo i bordi. I 
power-up sono più vari e. dato che le piste 
concedono più libertà di azione, cl si può concentrare 
su come usarli al meglio. Prendere la scia del proprio 
avversano sapendo di avere In serbo un missile pronto 
al lancio è molto gratificante. 

Praticamente, possiamo dire che Wlpeout 2097 è il 
Miglior Gioco In Link disponibile per la nostra amata 
amichetta grigio perla. Sulla pista più facile. Talon's 
Reach (ambientala In un enorme complesso Industriale 
canadese), dopo mezz'ora 
di pratica si imparano alla 
perfezione le migliori 
traiettorie e la posizione di 
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impegnative. Vincendo i sei circuiti si guadagna l'accesso 
a due piste extra. E se si ottiene ragione anche di 
queste ultime, si ritorna a gareggiare sulle otto piste, 
ma con ritmi decisamente più sostenuti. Chi poi dovesse 
emergere vittorioso da questa nuova sfida, se la dovrà 
vedere con il team segreto 'Phantom', e qui il confronto 
richiede capacità sovrumane. 

Torniamo al gioco. Le navicelle ora vengono 
danneggiate, cosi, quando si viene colpiti da un razzo, 
dall'esplosione di una bomba o da una scarica elettrica, 
si può ripristinare il proprio livello energetico in due 


Cosa ce sul menu? 



HI Un menu Ut cinese 
per un gioco di cinese. 



ITI Buona accelerazione, 
peccate per II colore. 


10 Anche se semplici le 
piste Vector sono OK. 



10 Una buona nave 
sotto tutu gli aspetU. 




10 I cIrculU Venom 
sono un po* più duri. 



10 La nave più veloce 
di tutte. È fantasUca. 



modi; raccogliendo l'apposito power-up, oppure 
passando al volo per la corsia dei box. Chi ha un buon 
controllo del mezzo riuscirà a imboccare i box senza 
perdere troppo tempo, ma bisogna usare con accortezza 
il powerup 'Pilota Automatico': se viene attivato nelle 
vicinanze dell'entrata box, la imbocca automaticamente 
e quando esaurisce II proprio effetto porta la nave a 
impattare sistematicamente contro il muro più vicino. 
A proposito di power up. il nostro preferito è il ‘Quake 
Oisruptor'. che manda una scarica di energia lungo il 
circuito, distruggendo tutto ciò che incontra. 

Wipeout 2097 è senz'altro un gioco da raccomandare. 
Coloro che non sono riusciti a giocare al primo, 
troveranno questo seguito più accessibile. Come gioco 
a due merita un IO tondo tondo. Per i piloti solitari, è 
molto meno frustrante: non capita più tanto spesso di 
scagliare il Joypad contro lo schermo. E cosi. — 
dopo una lunga camera di consiglio, la giuria 
emette il suo verdello. È nell'angolo a destra '***~' 


In alternativa... 
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Basta code al bar! 

Gioca finalmente a flipper a casa tua! 



2828013 


Vuoi ricevere una lavagnetta* su cui scrivere i tuoi record e far morire di invidia i tuoi amici? Allora 
spedisci il codice a barre che troverai sul retro della confezione 
e una copia dello scontrino d’acquisto al seguente indirizzo: 

UbiSoft Italia - Via Anfiteatro, 5 - 20121 Milano 


.Lilii! 


'fino a esaurimento scorte 



empire 

I N T E rIactive 


Playstation 


Distribuito da 


Ubi Soft SpA 
Via Anftieatro $ 
20121 Milano 
Tal 0^ 861484 
Fax 028056032 
Web http: wiMwubisofteom 
E-Maii Ubisofii^utMOfi tfiei 4 
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Ili Avete mal visto un 
effetto di llght sourclng 
come questo? C2} I reat* 
tori nucleari emettono 
radiazioni letali* ma se II 
fate scoppiare e ve ne 
andate In fretta* potrete 
fare II pieno di energia. 
C3I Un* esplosione nel 
tunnel. CAI Un* esplosio¬ 
ne ancora più spettaco¬ 
lare nel tunnel. 



Che divertimento passare accanto a UH paio di torrette armate e andare a 
sfondare una barriera protettiva prima di lanciare due mÌSSÌIÌ a ricerca CSloriCA a un mezzo di 

trasporto che vola su di un cuscinetto ad aria... 





Introduxlone abbastanza standard, con I 
sotitt pianeti, lo spazio, lo astronavi o 
altra roba di questo penero. SI narra di 
un qualche despota che ha proso II 
controllo dot mondo, e lutto quello che 
è rimasto seno Insidiosi passappi 
sotterranoi... 



uno dei grandi piaceri della 
vita. Ti senti libero, 
indipendente, un avventuriero. 

Si, il giorno in cui tuo padre 
finalmente ti toglie le rotelle 
laterali dalla bicicletta è 
veramente speciale. Ufficialmente ti 
viene riconosciuta la capacità (effimera) di non 
sbucciarti più le ginocchia sulla ghiaia, anche se 
la mamma continua a osservarti nervosamente da 
dietro le finestre. 

Questo concetto, bene o male, ci introduce a 
Tunnel Bl, visto che c'è qualcosa di splendido 
anche nel volare a bordo dei mezzi che il gioco 
cortesemente ci mette a disposizione. Si tratta di 
uno sparatutto ambientato in gallerie sotterranee, 
in un futuro imprecisato. Gli autori del gioco si 
chiamano Neon e vengono dalla Germania. Sono 
un gruppo di circa 20 programmatori - ovvero la 
più grande casa di sviluppo indipendente tedesca 



■ e molti di loro hanno iniziato con il Commodore 
64, e continuato su Amiga. Mr. Nule sul 16-bit 
della Commodore è stato opera loro. 

Di Tunnel Bl abbiamo visto un demo circa un 
anno fa. Eravamo rimasti impressionati dal fluido 
motore tridimensionale, e ci avevano lasciati 
stupefatti le visuali e le routine per la gestione 
degli effetti di luce. Come al solito, però, niente 
si poteva dedurre della giocabilità, elemento 
fondamentale per qualsiasi tipo di gioco e definitivo 
banco di prova per le capacità della Neon. 

La buona notizia è che ora, che finalmente 
abbiamo Tunnel Bl tra le mani, possiamo costatare 
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■ CASA: 


Ocean ■ SVILUPPATORE: 


Neon 




^2223 


■ DATA DI USCITA: Novembre ■ PROVENI ENZA : 

■ PREZZO; L.115.000 ■GENERE; 


Germania 


Sparatutto 



fi] Se siete abbastanza veloce riuscirete ab aggirare la torretta. 

IZI Se non lo sarete abbastanza è meglio che le Impariate Hi Irena. 

che oltre a una grafica impressionante ci sono 
anche scontri da vincere e missioni da completare. 
Sfortunatamente, le schermate che vi proponiamo 
in queste pagine non riescono in alcun modo a 
rendere giustizia all'impressionante motore 
tridimensionale che muove il gioco. Sembra proprio 
di attraversare a tutta velocità un intricato labirinto 
di tunnel, fatto di curve e passaggi mozzafiato. 
I muri di mattoni sono sensazionaii, in ogni 
livello sono state inserite qualcosa come 
100 e più differenti testure, e le lampade 


Anche quando avrete distrutto tutto 

quanto sarà sempre divertente 
per i a folle velocità. 


sul soffitto, illuminate grazie a una ■ 
combinazione di gourad shading e poligoni I 
piatti, ballano in maniera veramente molto I 
realistica quando vengono urtate. A questo I 
punto è ufficiale, la grafica di questo gioco è 
meglio di qualsiasi altra cosa vista sinora. 
Potremmo andare avanti per ore a descrivere le 
scie luminose dei missili che illuminano i muri. 
Per cercare di farvi un'idea più precisa, provate 
a immaginare Loaded e tutti I suoi meravigliosi 
effetti visivi, moltiplicato per nove. È difficile 
rimanere indifferenti. 

Per quanto riguarda la longevità, 
apparentemente ci sono 12 enormi livelli. Diciamo 
apparentemente perché, dobbiamo ammetterlo, 
non l'abbiamo ancora finito. Forse è perché non 
siamo tanto bravi ci sarà qualcuno che non appena 
prelevato il gioco dal negozio sarà in grado di 
vedere la sequenza finale dopo alcune intense 




HI Anenzione alla luce In fondo al tunnel. Potrebbe togliervi energia. 
C2I I contenitori di rifiuti nucleari sono spesso protetti da torrette. 

C3) Un Incontro ravvicinato con II nemico. E sa anche H fatto suo. 

C4I Un altro Incontro ravvicinato ma lo rlsotvorete con un buon attacco. 
ISI Quest'ultimo è finito con una bell'esplosione. 
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Urrà, avete termlnete II 
livello. Le schermete 
sotto. Invece, Impere¬ 
rete e conoscerle fin 
troppo bene. 


Cll Allerme elicotteri. Sono fre I nemici più 
Insidiosi, proprio qunedo pensevele di esservene 
llheretl, tomeno e persepultervl con le loro 
mltreplletrlcl. IZ] Per completere le missioni evrete 
sempre bisogno di ermi nuove. 131 Per rimpinguere 
Il vostro ersenole pleuetevi qui sopre. Cài Une 
berriere difensive. (Si Volete verso le luce rosse. 


momento giusto, di combattere quando c'è da 
combattere e di scappare quando la situazione si 
fa problematica, di fare attenzione a chi si spara 
e con che cosa gli si spara, meglio svoltare 
attentamente l'angolo piuttosto che buttarsi alla 
cieca contro il nemico. 

Considerando che questo gioco è ambientato 
in un imprecisato futuro, le barriere nei tunnel 
sono decisamente tradizionali. Procedendo lungo 
i tunnel, le varie aree diventano sempre più 
complesse e I nemici diventano più resistenti. La 
zona di mattoni è un luogo senza tetto sotto un 
cielo tetro, un'area seguita da una serie di tunnel 
metallici. Da qui si procede attraverso vaste e, 


STA*'Cl«., 

niii iijteiiiii III IMI 

uni uni iiMi 

UHI UHI tniii 


È ufficiale - la grafica di questo 

gioco è meglio di qualsiasi altra cosa 
vista finora. Per non parlare delle scie 

luminose che illuminano i muri 


sessioni notturne, ma non ne siamo cosi sicuri. 

Comunque sia. Tunnel 61 è suddiviso in missioni 
e all'inizio di ogni livello viene fornito un obbiettivo 
preciso da raggiungere per poter proseguire e 
qualche obbiettivo secondario tanto per rendere 
il tutto più divertente. Grazie alla semplice 
pressione di un tasto si può richiamare 
una precisa mappa e gentilmente delle luci 
lampeggianti indicano la giusta direzione 
da prendere. Ci si può trovare a dover 
distruggere un reattore nucleare difeso da tenaci 
nemici. Un elicottero da guerra potrebbe ronzarci 
intorno e a questo punto saremmo costretti a 
lanciargli un missile a ricerca; benché Tunnel Bl 
non si discosti radicalmente dai classici sparatutto 
è comunque molto divertente da giocare. 

Infatti, non ci viene richiesto di sparare 
all'impazzata a qualunque cosa si muova sullo 
schermo, ma bensì di usare la lattica giusta al 
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In Alternativa... 
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probabilmente. puzzolenti fogne fino a 
raggiungere uno stabilimento chimico e la città. 
Qualche domanda? Se ci chiedete a quale gioco 
assomigli questo Tunnel Bl vi potremmo 
rispondere che ricorda Qescent con l'aggiunta degli 
effetti visivi di Loaded e una spruzzata di Wipe 
Out. Si tratta di un gioco pieno di potenti armi 
a puntamento automatico e laser, e benché non 
rimarrete mai bloccati cercando di risolvere un 
enigma, talvolta desidererete aver tenuto da conto 
una certa arma quando vi capiterà di trovare dietro 
l'ennesimo angolo qualcosa di tragicamente 
inaspettato, inoltre, questo è uno di quei pochi 
giochi dove non si fa caso agli effetti sonori, 
semplicemente perché il commento musicale é 
ottimo: è un fantastico, drammatico classico sound 
che serve ad alzare la tensione. Un gioco 
consigliato che si becca un meritatissimo 
otto. Questo Tunnel Bidè davvero piaciuto. 
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Pnject Overkill 

Lo strano caso della Stanza dei Cadaveri, le Impronte 
Insanguinate e il Muro che Scompare. Avete voglia di strafare? Avanti con lo spettacolo! 





Acan cuoce 


continuo stato di tensione 

che rende Project Overkill un 
benvenuto nel genere 

sparatutto 


IKLCCJ 
r TneruN 


III Fate parte di un 
gruppo di quattro merce¬ 
nari. Avete a dlspeeirio- 
ne quattro possibiiitA 
per completare la mls- 
olone. 121 Proprio come 
In Die Hard Trilogy, a 
cauaa della proepettiva, 
gli sviluppatori hanno 
reso I muri trasparenti. 
131 Quocc non riesce ad 
assomigliare a una 
maschera di Halloween. 


Iti L'azione di Project 
Overum è molto 
IreneUca con attacchi 
Improvvisi. 121 In 
alcuni casi le scene 
sono molto “forti’’, 
con sangue ovunque.. 


che. per quanto II fattore di 
difficoltà metta a dura prova 
I principianti, non sussiste II 
pericolo di annoiarsi mortal¬ 
mente, bloccati In qualche 
livello. Appartenere a un 
gruppo di quattro mercena¬ 
ri, significa che avete a 
disposizione quattro tentativi per completare la missione. 

La grafica non è particolarmente spettacolare. La 
visuale Isometrica 30 comporta la perdita di Immedesi¬ 
mazione con il personaggio, nonché una diminuzione del¬ 
l’atmosfera degli scenari, per altro molto ben dettagliati. 
La visuale in prima persona come in Afien Trilogy é com¬ 
pletamente assente, ma la presenza di sangue e horror è 




B mmaginate. Siete al riparo dietro a un grosso 
computer sfasciato. Avete finito le munizioni e 
siete stati feriti. Vicino al muro, dall'altra parte 
della stanza cl sono un caricatore e una casset¬ 
ta per la medicazione. Per sopravvivere e por¬ 
tare a termine la missione dovete in qualche modo rag¬ 
giungerli prima di essere falciati dalle pallottole. Prendete 
fiato. Pensate, in fretta. Forse è possibile aggirare i nemi¬ 
ci, mettere fuori combattimento una guardia, prendere le 
sue munizioni... Forza. Muoversi! Muoversi! Muoversi! 

Dannazione. Fregalo. A volle funziona, comunque, e 
questo è il fascino del gioco: si creano delle situazioni tali 
per cui, rischiando un po', intuito, coraggio e un minimo 
di strategia possono farvi superare una situazione perico¬ 
losa, giusto in tempo per farvene 
affrontare un'altra. È proprio questa 2 
tensione continua che fa di Project 
Overkill un ottimo gioco del genere 
sparatutto. Immediato ed entusia¬ 
smante, anche se non proprio rivo¬ 
luzionarlo. è il prodotto perfetto per 
chi ama i raid da mercenario ad alta 
tecnologia, e II massacro di tutto ciò 
che si muove, proprio come nel bel 
tempi passati. 

Lo scenario è semplice. Voi siete 
uno di quattro brutali mercenari, tele- 
trasportato su un misterioso pianeta 
dove una misteriosa corporazione sta sviluppando un 
altrettanto misterioso progetto. La vostra missione solita¬ 
ria consiste nell'Infiltrarvi nel complesso di edifici e ren¬ 
derli inoperativl. massacrando tutto il personale. Uno 
degli aspetti positivi della missione è che potete scegliere 
qualsiasi edifico nell'ordine che preferite. Ciò significa 
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a PREZZO: 

L.115.000 

a GENERE; 
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Il] Una delle caratteri¬ 
stiche migliori di Project 
Overklll è che potete 
affrontare una qualsiasi 
missione neirordine che 
preferite. IZI É un edifi¬ 
cio nello spazio. 


comunque alta. I personaggi sono troppo piccoli per 
mostrare il dettaglio di pezzi di intestini e organi vari, ma 
ci si può accontentare degli spruzzi di sangue su pareti e 
sul pavimento, vicino ai resti contorti delle vittime. E se 
camminate sopra un cadavere, lascerete delle orme insan¬ 
guinate (un vero tocco di classe!). Un'altra novità interes¬ 
sante è la possibilità di vedere attraverso i muri, (non 
nuovissima visto che è stata utilizzata anche in Die Hard 
Trilogy). Grazie alla prospettiva isometrica, la trasparenza 
vi aiuta a individuare e prendere power-up nascosti oppu¬ 
re fulminare eventuali cattivoni. 

I personaggi si muovono abbastanza bene ma. come 
sempre, con la pratica si migliorano il controllo e i movi¬ 
menti. Questi ultimi risultano un po’ monotoni. Sarebbe 
stato canno potersi arrampicare. o cimentarsi in qualche 
duello di karaté. Le uniche azioni sono invece cammina¬ 
re, sparare, colpire e cadere a terra. Quindi, per quanto 
Project Overkill sembri un buon prodotto, il suo punto 
forte non è certo la spettacolarità. La sua caratteristica 
migliore è l'azione frenetica, specialmente quando avete 
imparato bene a muovervi, a cambiare armi e a combat¬ 
tere corpo a corpo. Ci sono alcuni puzzle un po' irritanti 
da risolvere, ma una volta oltrepassati sarete di nuovo 
liberi di fare strage di nemici. 



Overkill può essere considerato solo uno dei tanti spa¬ 
ratutto in circolazione? Sicuramente non è quello definiti¬ 
vo. Non è molto ricco né interattivo, comunque fa del suo 
meglio per rendere certe azioni truculente un'esperienza 
interessante. Non vi stancherete presto di compiere la 
vostra opera di devastazione. Però ancora non abbiamo 
trovato un gioco che combini l’animazione e la spettaco¬ 
larità di Tekken con una struttura e uno sviluppo 
di grande dimensioni come Overkill. Sarebbe il 
gioco dei nostri sogni. 


ni $0 rimanete bloccati 
e non avete la più pallida 
Idea di coca stia succe- 
dendOf rilassatevi e 
puafdate per un pe* Il 
demo. CS] Una buona 
scelta delle armi può fare 
la ditferenxa tra II com¬ 
pletamento della missio¬ 
ne o II suo fallimento. 

Non sprecate H uoce 
pesante contro nemici da 
quattro soldi. CSI Lo 
scrolling In otto direilonl 
è all'ordine del giorno. 
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m Tour ’97 

Nulla di nuovo in casa EA. l’ultimo nato della serie 
PGA non presenta infatti differenze di rilievo rispetto ai suoi predecessori I ma 
rimane comunque il miglior titolo disponibile per gli amanti del green! 







almeno in parte, alla carenza di percorsi, rendendo 

accettabile il livello di longevità del gioco. 


Ed ecco i protegonlsti del gioco, ognuno del quell ceretteHuato de un 
diverso livello di ebllitii, me tutti eccomuneti del pegglor gusto Ni fatto di 
abbigliamento cbe io abbia mai visto! 


Uno dei principali miglioramenti è senza dubbio l'introduzione 


IjLbanda del cattive gusto 


tu Mirate alla persona die refHK le bandiera. La fase 
di **|Hininp'* è quella più delicata del gioco. [ZI Gran 
bel colpo, peccato cbe la polo sla rosa! 

dei replay ben realizzati nonché una discreta 
(ma non eccezionale) presentazione di ogni 
singola buca con una visuale a volo d'uccello 
Uno dei principali miglioramenti è senza dubbio 
l’introduzione di ben 22 diversi golfisti ■ otto dilettanti 
e quattordici professionisti. Questo dovrebbe supplire, 
almeno in parte, alla carenza di percorsi, rendendo 
accettabile il livello di longevità del gioco. Naturalmente, 
il titolo offre tutte le opzioni disponibili per questo 
genere di simulazioni: possibilità di organizzare tornei 
a eliminazione diretta, gare di tiro, sfide ‘a buche' e 
cosi via, sempre nel disperato tentativo di aggiungere 
un po' di longevità al gioco. In questo modo dovreste 
riuscire a giocarci, senza stancarvi, sino alla 


H h. come passa il tempo! Sono ormai trascorsi 
dodici lunghi mesi dall'uscita di PCA Tour 
'96 e sembra di averlo provato per la prima 
volta soltanto ieri. Bè. comunque sia. chi ci 
ha giocato ricorderà che nel precedente 
episodio si potevano scegliere solo due percorsi da 
18 buche ciascuno, è pertanto più che lecito aspettarsi 
qualcosa di più in questo sequel... e invece no: due 
percorsi, per un totale di 36 buche, fanno da naturale 
teatro per PCA Tour '97 

D'accordo, i percorsi non sono aumentati, ma con 
un anno di tempo a disposizione gli sviluppatori 
saranno pur riusciti a introdurre qualche miglioramento, 
o no? In effetti, qualche miglioramento è stato 
introdotto, anche se non di livello tale da giustificarne, 
o consigliarne l'acquisto per un utente che già possiede 
la versione precedente. La presentazione è più o meno 
la stessa. 

Oltre ai due nuovi green a disposizione, avete una 
discreta varietà di mazze, lo ‘swingometro* (ossia lo 
strumento che appare sullo schermo e vi indica la 
potenza del vostro colpo), dei gradevoli paesaggi. 
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■ DATA DI USCITA: 

■ PREZZO: 


Ottobre ■PROVENIENZA: 


Stati Uniti 


L.109.000 ■GENERE: Simulatore di golf 



111 S€e 9 llete H vostro percorso. 
121 In allenamento potete sceglie¬ 
re una buca. ISl Utilluale la linea 
gialla per aiutarvi a prendere la 
mira. Non è motto precisa ma è 
comunque piuttosto utile. 141 La 
fase di caricamento del colpo. 


In Alternativa... 


KirtrW 

aKMcin 

kmm 

Mbrao 

mafAT 

Bruii erma 

mmotui 

usta 


pubblicazione dell'edizione '98. 

Tra i miglioramenti, forse vale la pena di citare 
anche il livello di dettaglio grafico, sia degli sprite che 
degli sfondi, con un miglior uso delle tecniche di 
ombreggiatura e degli effetti prospettici più 'credibili' 
di quelli del suo predecessore. Ciò nonostante, con 
un intero anno di tempo a disposizione non si può 
certo dire che gli sviluppatori della EA si siano sprecati. 

Ora. se questa recensione fosse il verbale di 
un'assemblea di condominio, saremmo ormai giunti al 
fatidico punto delle 'varie ed eventuali', purtroppo, 
pare proprio che su PCA Tour '97 ci sia ben poco da 
aggiungere. Il titolo si presenta, senza dubbio, come 
un simulatore di golf estremamente ben realizzato, 
con molta cura per i dettagli e una grande glocabilità. 
È Ira i migliori di questo genere, ed è fortemente 
consiglialo agli amanti di questo sport che ancora non 
posseggono un buon simulatore, tuttavia, se già avete 




111 Questa prestazione è decisamente mediocre. 121 La classifica, freddo e 
Spietato rendiconto della partita. 



acquistato l'edizione passala, vi consiglio di lasciar 
perdere. 

Di ceno la presenza di 22 giocatori è una notevole 
innovazione, ma non sarebbe più interessante avere 
qualche percorso in più la prossima volta? 

Se qualcuno tra voi ha giocalo al primo episodio 
della serie, realizzalo su una cartuccia per Megadrive. 
ricorderà di ceno che questa ormai obsoleta versione 
a 16-bit conteneva ben quattro diversi percorsi: 
allora perché in un CD, che può contenere più 
di SOOMB di dati, trovano posto solo due 
percorsi? 


4. 


Cl-4l L'Introduzione dot 
gioco vi prosonta 
alcuni del 22 golfisti 
Inseriti nel gioco. 
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L*liitrptfuzi9»e niMtra imi caccia rullare pmr altare! In volo o lanciarei nel dell. Se^ue un animato combattimento attravereo del canyon tortuoel. 





L’ultimo simulatore di combattimento aereo della Sony presenta una grafica mozzafiato 
e un’azione molto divertente. Ma CtimOStrCrà anche il realismo 
che i fans di C|UeStO genere stanno cercando? 



B K, un altro simulatore di volo. Cenamente la 
Playstation è In grado di creare del buoni simula¬ 
tori di volo, anche se II suo joypad non è del più 
Indicati. La maggior parte del titoli di combatti¬ 
mento aereo su PC può contare su una tastiera 
piena di controlli: azionare i flap, alzare gli alettoni, alzare I 
carrelli, accendere II radar, aggiustare l'Imbardata, accendere I 
post bruciatori, selezionare apparecchiature elettroniche. I 
piloti e gli anigllerl. Con solo dieci bottoni a disposizione la 
Playstation cl risparmia tutte queste opzioni. Quello che rima¬ 
ne. fortunatamente, è un gioco di azione nel dell sullo stile di 
Ace Combat della Nameo e. ora. di Roging Skies della Asmlk. 

In Giappone II gioco si chiamava Sidewìnder (un titolo sicu¬ 
ramente più azzeccato). Ragmg Skies rientra nella categoria 
dei simulatori di volo di stampo arcade: grafica poligonale In 
30. livelli basati sul conseguimento delle missioni proposte, 
una scelta tra aeroplani e selezione delle armi - non c'è niente 
per cui valga davvero la pena di esaltarsi troppo. 

Dopo una noiosa introduzione renderizzata. (completa di 
colonna sonora heavy metal minacciosa e graffiante). l'a¬ 
zione inizia con una delle sessioni di addestramento 
oppure scegliendo di immergersi direttamente nella 
prima vera missione. Le tre sessioni di addestramento 
offrono diversi obiettivi: distruggere un'ondata di caccia nemi¬ 
ci. far saltare un ponte controllato dagli avversari o attaccare 
un deposito sospettato di contenere armi chimiche. Queste tre 
missioni vi danno la possibilità di fare esperienza con I cinque 
aerei a vostra disposizione, migliorare le vostre capacità di 
combattimento aereo e di attacco a bersagli a terra. 

Una volta che vi siete convinti di essere Maverick in Top 
Cun (e non il suo compagno Coose), potete Iniziare una cam¬ 
pagna solitaria contro le forze nemiche. Scegliete una zona di 
conflitto dalla mappa strategica (ce ne sono due da cui parti¬ 
re) e vi sarà proposto un video del briefing, prima di essere 



II] “MI hai taglialo la strada.Il gergo metropolitano arriva nel dell. [21 
Visto? La prossima volta che qualcuno doler* Il codice aereo sar* spazzalo 
da. (31 La sala del brienng dove potete scegliere se fare una missione di 
addestramento, una vera missione, o sfidare un amico In link multiplayer. 


Preparazione dei velivoli 



ni L'F4E Ph«ntom. Il veccMo cavallQ ba traino della naaiina americana C21 l*F140 Tomeat. L’aeree di To^ Cimi. DI FISE Eafle. Un altre aereo un datato, ma ancora 
efffclente. 141 F16C Falcon. Solido come una roccia. CS] FA1S HomoL Un'altra stella della marina americana del passato. Ul F22 Snperstar. Il caccia clio*non'>esiste*ancora. 
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Dopo aver distrutto il nemico, il caccia si riunisce con I compagni per un ran finale a a suon di missili lanciati contro gli avversari.. 



CllMIssile fuori! Quel ponte nemico non ha nessuna possibiliUi contro 1 nostri 
bastoncini bianchi. 121 Ovviamente non tutte le missioni hanno un lieto fine. 


Il mondo poligonale di Raging Skies è 


■nmm 

dettagliato e realistico, grazie | 

ai giochi di 



alla mancanza di sfarfallamento... 1 


direttdm<nte scagliati nella stratosfera per qualche combatti¬ 
mento ad alta gravità in nome della democrazia. 

L'azione sembra un po' deprimente all'inizio, quando l'ae¬ 
reo si rifiuta di obbedire ai vostri comandi (con una certa ten¬ 
denza al sovrasterzo...) e I vostri nemici volano come mosche 
impazzite Ma le uniche cose da imparare sono le capacità 
acrobatiche del veivolo da combattimento e dove sono i pul¬ 
santi di fuoco. Non proprio il più gratificante dei compiti. 

Cosi, una volta che avete abbattuto un F22 ribelle e i MiC 



IH Scegliete le vostra zona eli combattimento dallo schermo tattico globale 12, 31 N 
servizio segreto vi motte a conoscenza del |danl nomici Ciitlle...I. lai A questo punto 
c*è una vista speciale dal satellite spia sulle attività aeree. Più o meno.. 



che lo seguono, potrete continuare la vostra missione 
di scorta di un Boeing pieno di diplomatici diretti a 
una conferenza di pace. Come finisce una missione, 
subito un altro puntino rosso apparirà sulla mappa, con nuovi 
compiti di protezione e combattimento per incrementare la 
propria esperienza . Tutto bene - le cose esplodono, la radio 
gracchia e l'adrenalina aumenta. Nonostante un'azione cosi 
frenetica ftagmg Skies manca della fluidità che rende un gioco 
appetibile. L'azione è abbastanza divertente ma ha la sua 
buona dose di difetti. Prima di tutto, le missioni sono a tempo 
e quindi anche se state volando come il Barone Rosso rischie¬ 
rete di fallire la missione anche per pochi secondi. 

Oltre a questo c'è anche il problema della velocità. OK. è 
solo un gioco e nel mondo reale generalmente i piloti da com¬ 
battimento non vedono le loro prede: ma il ritmo tranquillo 
dei caccia nemici e la lentezza dello scorrimento del terreno lo 
fanno somigliare più a un simulatore di elicotteri, piuttosto 
che a uno di aerei a velocità MACH I. Anche a IO metri di 
altezza sopra il livello del mare, sembra che vi stiate muoven¬ 
do a 60 miglia orarie piuttosto che a 600. velocità che questi 
mezzi possono tranquillamente raggiungere. La scelta del vei¬ 
volo sembra inunfluente. in quanto tutti i caccia sembrano 
rispondere allo stesso modo. In ogni caso Raging Skies si 
salva grazie alla grafica accattivante e a una certa longevità, 
merito di qualche missione un po' più ardua e dell'opzione per 
Il link multiplayer. Il mondo poligonale è dettagliato e realisti¬ 
co. grazie alle routine di illuminazione e alla mancanza di sfar¬ 
fallamento. anche quando lo scenario è a lunga distanza. 
Thunderhawk 2 e Agile Warrior sono peggio da questo punto 
di vista. Non ci sono molte innovazioni e la profon¬ 
dità di gioco è la stessa di un racconto di Harmonyr. 

Ma nonostante tutto c'è molto divertimento. 


l 



In alternativa... 
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Ili Ciascun Ihrsllo è a 
tema, quelle oceanico è 
H più sbalorditivo. 121 I 
poswer-up esplosivi 
rendono fin troppo 
semplice l'eliminazione 
del nemici. 131 II Tempo. 
Conpelate por pochi 
secondi. 


Jumping Flash 2 

É tOrndtO il possente coniglio meccanoide, SSSIGITIC a una nuova serie di livelli in 3D, ciascuno 
realizzato con una splendida grafica. 

Ma questa seconda avventura di Robbit sarà un passo avanti rispetto alla prima? 


Ili L'effetto nebbia è 
un ottimo stratapemma 
per evitare U clippinp. 




aio come un esercizio di grafica 30 
immersiva, nonché come gioco di 
lancio della neonaia ^ 

PlaySialion. l'originale 

Jumping Flash apri nuovi ^ 
orizzonii lanio da far sembrare Doom, 
apparso su PlaySialion dopo parecchio 
tempo, un'esperienza rudimentale. 

Jumping Flash si rifà ai più conosciuti 
giochi a piattaforme, anche se. in 
questa occasione viene creato un mondo 
in prospettiva in prima persona. 


Il giocatore vede 
attraverso gli occhi di Robbit, un 
coniglio-robot di taglia imprecisata 
(circa 4 metri, pensiamo). 

La missione a tempo di Robbit é quella di 
raccogliere jet-pack e di raggiungere l'uscita 
saltellando attraverso una serie di mondi, 
formali soprattutto da isole galleggianti, di 
raggiungere l'uscita, liberando cosi le isole 
dalle malvagie grinfie del Barone Aloha 
(un pazzo con il monocolo che intende 
trasformarle in una grande e lucrosa 
industria del divertimento). 

La grande innovazione di Jumping Flash m 
era il modo in cui gestiva i balzi in 30. | 
Col primo balzo vi lanciale in aria. Premendo il 
pulsante del salto una seconda volta, salterete di 
nuovo, mentre il punto di vista si sposta verso il 
basso. Premete di nuovo il pulsante, e salite ancora 
più in alto. Può sembrare un po' strano, ma durante 
il gioco funziona benissimo (sempre un buon segno) 
e anche se Robbit cambia da solo II punto di vista 
mentre voi potete muovervi in aria, vi ritrovate ad 
allungare II collo per guardare oltre i lati dello 
schermo (un segno ancora migliore). 

Sony è stata abbastanza accorta da non modificare 
il meccanismo di salto (sicuramente la parte migliore 
per entrambi i giochi), introducendo soltanto un 
misuratore di balzi per aiutarvi a sfruttare al massimo 
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Novembre ■ PROVENIENZA: Giappone 

L.115.000 ■ GENERE : Gioco a piattaforme 3D 



il salto con tre pressioni dì pulsante. 

In Jumping Flash 2. la trama del gioco si è capovolta, 
il Barone Aloha ora vi prega di liberare le sue proprietà 
dal Capitano Suzuki (intento a stipare le isole In 
bottiglie). La struttura, comunque, rimane esattamente 
quella del gioco originale. In tutti i sei mondi (ciascuno 
costituito da tre livelli). Robbit ora deve salvare i Muu 
Muu. così chiamati perché emettono solo questo verso. 
Invece di raccogliere I jet pack, prima di raggiungere 
l'uscita. 

Come potete immaginare, la già fantasticà grafica 
nel primo titolo è stala completamente rinnovala e i 
mondi ora brillano di texture ben definite e. soprattutto. 

// tiranno daìJBÌUsjtolti _ 


si nota una grande dose di immaginazione. I livelli 
sono ora strutturati in modo più organico e popolati 
da nuovi personaggi. Già nei primi livelli vi ■ 
troverete a bordo di una balena galleggiante I 
e scivolerete rapidamente lungo una cascata I 
per raccogliere i power up sommersi nel lago I 
dove si riversa. Altri esempi, trovati nei livelli I 
seguenti, sono un gigantesco labirinto di ottovolanti 
e un tostapane gigante. Gli ostacoli sono sempre 
bizzarri e può addirittura capitare di affezionarsi ai 
blob ascensionali, alle bande di uccelli che suonano 
il Calipso e ai cani-cannone lancia missili. Non cosi 
tanto da evitare di eliminarli dal percorso, comunque. 
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«Mtr» Um CMT», bbni dop» tim 
(bue il fioc» dm»t» «fIrwiUrt I 
l•r*M » I CìpÈtMC, PMU Vfftp 
»lb«li. 



t1-1<l II barone Alolia, Il 
malvagio col monocolo, fa 
la parte del Icone nella 
seguenia di Introduilone. 
t un peccato che le voci 
originali giapponesi, anche 
quelle del Muu Muu, alano 
state doppiate In un 
americano un po' rozao. 
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1 1 nemici creano sol 

lo qualche fastidio durante 



i'espiorazione del mondo. 1 

Persino i boss di 


Elio, per altro fantastici dal punto di 



vista grafico, non costituiscono una 



Cibo per conigli 


111 Per ciasciNi livello 
c*è Mfi limite di tem|M, 
ma non costttulece mai 
un problema. t2l Dopo 
aver proso tutti I Muu 
Mutt, trovate l'uscita e 
131 il bonus di gioco. 


In Alternativa... 
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Risulta frustrante rendersi conto del modo in cui 
il gioco poteva essere migliorato. Ad esempio, i nemici 
Incontrati non sono cosi terribili. Se fossero più veloci 
o potenti, richiederebbero senz'altro un maggiore 
Impegno. Per ora costituiscono solo qualche fastidio 
durante l'esplorazione di ogni mondo. Persino i boss 
di fine livello, per altro fantastici dal punto di vista 
grafico, non creano una vera sfida, sono dei veri 
giuggioloni meccanici. Eppure I livelli presentano tutte 
le caratteristiche per essere allettanti. Sono strutturati 
in modo delizioso e in parte nascosti dalla nebbia in 
modo accattivante, sarebbe stato assai improbabile 
che le frustrazioni dei principianti inducessero a 
rinunciare all'esplorazione di nuove aree. 

Un'altra considerazione riguarda l'ampiezza del 
gioco che è deludente. È difficile credere che i sei 
mondi occupino un intero CD. e se non lo occupano, 
sarebbero stati graditi altri livelli. Cosi com'è, un 
Robbìt impegnato e attento può completare il gioco 
in pochi giorni. Inoltre il gioco è cosi divertente che 
non si può fare a meno di sentirsi gabbati quando lo 
si finisce e lo si rigioca con una trama differente. 
Forse una successiva edizione di Robbit —r— 
correggerà il problema, ma già l'avevamo 
speralo quando avevamo giocato il primo... "***" 


La nebbia che oscura l'orizzonte utilizzata per evitare 
il clipping è rimasta, ma la maggior parte dei livelli 
ora non ne risente più di tanto anche grazie alla 

( maggiore azione. I livelli martellati dalla pioggia, 
con tanto di improvvisi acquazzoni, rendono 
ancora più vicina la cortina di nebbia man 
mano che salite di quota e i livelli innevati 
aggiungono confusione, soprattutto quando vi 
trovale di fronte alle improvvise slavine. 

Jumping Flash 2 è stato migliorato 
rispetto al suo predecessore sotto ogni 
punto di vista, ma l'unico difetto 
deH'orlginale rimane anche in questa 
versione: il gioco è troppo facile, senza 
vantarci di essere dei maghi del joypad. 

Dopo aver imparalo il meccanismo di balzo 
di Robbit (un'impresa assai intuitiva e non 
certo difficile) rimane ben poco a ostacolarvi, 
a pane II limite di tempo che è sempre più che 
sufficiente e l'occasionale escursione tra i pericoli 
lontani dall'isola centrale. 


Multl'bomba - spara 
bombe salellanU. 


Fuochi d'artinclo - 
spara fuochi piroettanti. 


Razzo - una salva di razzi 
a ricerca. Simpatici. 


Crnt M II finr mi Imm |ià «bàMUuz imifiirt. RoMil Irwtri nrhntlni smvfHif, itilbubili priMìszIntnt mr 
tliaiHrr I uttM. 


Carota - aumenta 
l'energia di Robbit. 


Mucchio di carote - aumen¬ 
ta l'energia di Robbit. 


Bomba - fa espolodere 
un enorme bomba. 


Sabbia dei tempo - 
Aumenta ii limite di tempo. 


Ferma tempo - congela 
tutti tranne Robbit. 


Laser - vi dota di una 
potente arma laser. 
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■ CASA: 


Ocaan ■ SVILUPPATORE: 


Intamo 


■ DATA 01 USCITA: 

■ PREZZO: 


Dicambra ■ PROVENI ENZA : 
L.115.000 ■ GENERE: 


Gran Bralagna 


Piattaforma 


Un 

Olocalara, 











IH Eccoci sul tetto. Il foleteo rtchleile die U plovone Cbeety 
dlstnippa tutto quello die «e4e. Breve regeuo .121 Fecendo turi 
M une toftle, giù ger lo scerico, Il nostro eroico togollno deve 
evitare le ettenilonl del pesce e sgettelolere oltre H portalo. 131 
Chissà se Che esy sa leggere.. 


CheBsy 


Il nuovo GrOC di una generazione, o solo un altro 
Saltellatore senza la minilTId traccia di 

baffi e incapace di fare l’idraulico? 


Alta tino Ael Uvello, ecce H megamoatro. t una tradizione dal platfoim game, quella 
di offrire al giocatore un beatlone grande e groaao da combattere, dopo auer 
passato oro ad affrontare tonnellate di spregevoli bostlollne 


Cheesy è un buon piattaforme 2D 

1 _ 


con elementi in 3D... È un po’ come un 

cartone animato. Cheesy fa un 




rumore quando frena improvvisamente 



B iamo II benvenuto a un topolino con 
una spiccata predilezione per qualunque 
cosa formaggesca. È il personaggio di 
un gioco a piattaforme. Avete già 
conosciuto Jumping Flash, Rayman, 
Topolino, Cex e lo schitarratore Johnny 
Bazookatone. Della lista sopra riportata, solo 
Jumping Flash è un vero protagonista, un'esperienza 
ludica genuinamente innovativa. Naturalmente 
Crash Bandicoot è fuori consorso perché di 
un'altra categoria, invece è un discorso a parte 
cioè Gli altri sono semplici gregari, viandanti 
su un sentiero ampiamente battuto. 

Considerando che II 

MegaDrive e II Super Nintendo 
hanno basato il loro successo 
su Sonic e Mario, 

rispettivamente. la 

Playstation finora è clamo¬ 
rosamente scarsa di 
■personaggi" rappresen¬ 
tativi. Abbiamo avuto caterve 
picchiaduro. ci slamo rimpinzati 
simulazioni sportive, abbiamo corso su 
tutti i veicoli, ma giochi di 
piattaforme? Poco o niente 
Che vi sia un comitato 
apposito che ha deciso che 
i proprietari di PSX sono 
troppo grandi per certe 
cose? È possibile che il 
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Allarme sottogìochi jD 



CI 1 Un'esfierteiua weraimitta Intrigante. Cheesy aurfa nelle fogne, eti una foglia, mentfe I pesci sguazsano attorno. C2] Il wlagglo attraverso la miniera è II più 
divertente del sottollvelll. Velocissimo, o un attimo di Incertezza porta al disastro. [31 Svolazziamo per I corridoi a bordo di un oggetto volante non Identificato. 





nostro destino sia solo quello di fare a botte in arene 
poligonali? Beh. e il giovane Cheesy? Cheschifountopol 
In effetti, lui (azzardiamo un'ipotesi sul sesso) non 
assomiglia mollo a un topo, mentre se ne va in giro 
■ con la sua mitragliatrice. Non imporla. Cheesy è un 
I topo, piuttosto sfortunato, inoltre. È successo, infatti, 
I che il folle dottor Chem ha sequestrato l'eroico 
m roditore, cacciandolo in un tenebroso castello. 
Sembrerebbe che sia saltato II generatore elettrico del 
perfido Dottore, che vuole quindi utilizzare II topolino 
come fonte di energia a basso costo, per ottenere 
l'elettricità richiesta dai suoi diabolici esperimenti. 

Essenzialmente. Cheesy è un buon plalform 2D. con 
qualche gagliardo sprazzo in 3D. Il topolino indossa 
eleganti pantaloncini verdi, e un paio di improbabili 
scarpe marroni. Ah, ha pure dei guanti bianchi da arbitro 
di biliardo. Il suo obiettivo è sfuggire dal castello, 
utilizzando un incantesimo di teletrasporto. Strada 
facendo, dovrà raccogliere gli ingredienti 
dell'incantesimo - sorprendentemente, la 
maggior parte sembrerebbero essere 
fatti di... indovinato, formaggio. È un 


In alternativa... 
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po' come un cartone animato. Cheesy fa un gran rumore 
quando frena improvvisamente e può anche saltare un 
bel po' - anche se ha la voce eccessivamente alta per 
i nostri gusti. 

In questo gioco non si può semplicemente schizzare 



In un batter d'occbio, H Or. Chem acciuffa H giovane topo e le Imprigiona, con motivazioni non riconosciuto da PlazIonI Unito, Greenpeace ed Emilio Fedo. 
Portata a termino la carcerazione, lo bostlacce del castello svolazzano attorno aHa gabbia del nostro oroo. Irridendolo. 
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C1 1 Un*allodola chiama 
un compagno. Un 
corvo dilige a sud. E 
un maledetto UFO 
sfreccia oltre il 
comignolo. tSl Una 
vista quasi, ma non 
totalmente, verticale. 
Non che ce ne fosse 
bisogno. 




qua e là per le piaitaforme. se non altro 
per gli enormi baratri. È veramente 
impossibile continuare a balzellare verso le 
piattaforme superiori, senza fermarsi a 
controllare la presenza dei vari draghi, 
granchi, peperoncini, candele e di tutta una 
vagonata di altra roba. Cadere da una piattaforma 
significa trovarsi a dover uccidere tutti I piantagrane 
(che nel frattempo si sono rigenerati) per 
poter ritornare su. C'è qualche problema 
nel controllo delle collisioni quando ci si c 

trova muso a muso con i nemici, ma ' 

a parte questo le meccaniche di 
Cheesy sono piuttosto stabili. 

I livelli sono ambientati in 
tutte le zone del castello. Si 
vaga per la dispensa, si corre 
sul tavolo della cucina, si 
fila via nel camino per poi 
passeggiare sul tetto, scalare 
la torre e tuffarsi nella libreria. 

Visita completa. 

Alcuni di questi livelli sono 
separati da sottolivelli 
incredibilmente validi. In uno 
di questi ci si ritrova a 
schizzare attraverso le gallerie 

di una miniera su un carrello, muovendosi a destra e 
sinistra per evitare di deragliare e sfracellarsi. 
L'Impressione di velocità è Incredibile, sembra di essere 


sulle montagne russe. 

Altri intermezzi ci vedono sparati attraverso delle 
tubature, oppure a fare bungee jumping con I ragni o 
surf negli scarichi. Beh. è tutto divertimento in più. 

Eppure, nonostante tutta la carinerla. Cheesy non è 
altro che un tradizionale gioco a piattaforme. 

In uno dei livelli, ambientato sul tavolo da 
cucina, l'azione viene seguila dall'alto. Se 
questo ha qualche scopo, oltre 
a dimostrare che i 
programatori POTEVANO 
farlo, non ce ne siamo 
proprio accorti. Quindi, 
come si situa Cheesy 
nell'ambito dei plalform 
games? Probabilmente menta un 
bronzo. Oopo Crash Bandiccot, Jumping 
Flash è il top. Topolino, sebbene sia solo una 
conversione è più elegante (per un soffio), ma Cheesy 
merita di salire sul podio in terza posizione. 

Sicuramente i sottolivelli aumentano II valore del 
gioco, ma per la maggior parte del tempo ci si 
ritrova a saltellare sui tetti e lungo gli scaffali. 

E questo, francamente, non è troppo eccitante 



00-4 


[|] La dlapenaa è uno del primi UvelU 
e Cheesy deve t up e rare alcuni scaffali 
piuttosto complicati. C2] Cheesy 
sqamhetta su una griglia, bilanciando 
rinpombrante nasoite. Ol Tutti a 
bordo del toast. Non che si tratti del 
piatte preferito dai topi. 
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È possìbile aumentare le tasse, demolire scuole, tagliare i fondi d’eiTiergcnza e, in definitiva, 

mettersi nei panni di Dio senza il problema degli elettori. 

No, non sto parlando dell’Italia, ma di Sitft City 2000. 



B arrivo della versione europea di 5/m City 2000 
in redazione ha visto un gruppo di pseudo 
redattori lanciarsi a rotta di collo alla ricerca di 
una Playstation. Finalmente, non c'era più biso¬ 
gno di occupare i Macintosh dei grafici, prima di 
ritornare ai beneamati picchiaduro o ai giochi di corsa. 
Adesso si che c'era un reale motivo per sparire per ore e 
ore con una scusa plausibile. 

Il concetto alla base di 5im City è uno solo: gettare le 
basi della civiltà e costruirci sopra, mattone dopo mattone, 
quartiere dopo quartiere. Bisogna iniziare dal nulla sce¬ 
gliendo i terreni ediflcabili, quindi i necessario costruire 
strade e. volendo, ferrovia, fognature, tirare I cavi della cor¬ 
rente elettrica dalla centrale di energia e quindi aspettare. 
Con il passare dei mesi simulali diventa possibile dare un 
aspetto vero e proprio alla città. Si vedono spuntare le 
prime case, i centri commerciali, gli uffici, le fabbriche e via 
dicendo. Insomma. le cose cominciano a girare... 

Tuttavia, ogni cosa ha I suoi lati positivi e negativi e 
5im City non fa eccezione. Le lasse, l'inquinamento. Il cri¬ 
mine, gli Incidenti, la mancanza di fondi, la depressione 
degli abitanti e un'inFiniià di altri problemi si abbatteranno 


È diffìcile non iasciarsi trascinare 


deli'entusiasmo e daiia soddisfazione mentre ia 


nostra città cresce tra le lande desertiche con 


una stazione degii autobus ... e un grattacieio. 



Il 1 Con un po' di tempo 
■ disposizione potete 
creare questa 
megalopoli. 121 Legoland 
arriva sulla Playstation 


sulla metropoli. Problemi che devono essere affrontali con 
prontezza per evitare che la città dei nostri sogni si riduca 
a un cumulo di macerie abbandonale. 

A prima vista. 5im City potrà sembrare poco ispirato 
per alcuni, in fondo non c'è niente di particolarmente invi¬ 
tante nel costruire una città. Ma In pratica, le cose non 
stanno esattamente cosi. È difficile non lasciarsi trascinare 
dalfenlusiasmo e dalla soddisfazione mentre la NOSTRA 
città cresce e tra le lande deseniche spunta una nuova sta¬ 
zione degli autobus, una scuola, un parco dei divertimenti 
oppure il grattacielo più alto che abbiate mai visto. Vi fare- 
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te assalire dalla voglia di costruire tutto e subito, ma come 
recita un vecchio detto: 'Roma non è stata costruita in un 
giorno'. E non lo saranno nemmeno 'Usmate di Sotto' o 
'Rocco Pizzo Papero di Sopra*, o qualsiasi altro nome 
vogliate dare al vostro Eden di pixel. Per fare le cose occor¬ 
rerà tempo e. cosa più imponante. denaro. 

È proprio qui che II gioco si fa difficile, per non dire un 
poco frustrante. Come tutto al giorno d'oggi, le cose si 
pagano, sia che si tratti di 3 dollari per piantare un albero 
piuttosto che 4000 bigliettoni verdi per costruire un 
impianto di energia nucleare. Se non avete denaro, non c'è 
trippa per gatti. Inizialmente si ha a disposizione un quan¬ 
titativo limitato di fondi per edificare la propria città (20 
mila dollari in versione 'Easv*. IS mila in versione 
'Medium' e 10 mila in quella 'Hardl. Anche se il più pic¬ 
colo tratto di strada costa 10 dollari, quando dovrete 
costruire svincoli autostradali, ponti e via dicendo, i costi 

Città senza fr ontiere 




aumenteranno e rimarrete, senza che ve ne accorgiate, 
senza il becco di un quattrino. 

Se non avete mai sperimentato quali siano i problemi 
che il lavoro di un Sim Sindaco comporta, probabilmente 
una mossa più che saggia è quella di cominciare dalla fine. 
Caricate uno scenario già esistente e affrontate le I 
catastrofi che vi vengono scagliate contro dalla I 
forza degli eventi piuttosto che iniziare dal prò- I 
verbiale pezzo di terra incolto. Sarete impegnati allo ^ 
spasimo dal susseguirsi degli eventi e con ogni probabilità 
non riuscirete a 'vincere', ma quantomeno capirete quali 
sono le tattiche da utilizzare per risolvere i problemi di una 
città e quali sono totalmente inutili. In questo modo, anche 
con l'ausilio del manuale, gli inesperti avranno un'idea pre¬ 
cisa di ciò che li aspetta, mentre chi già conosce il genere 
potrà rinfrescàrsi là memoria. 

Come era già accaduto in A Train. Sim City 2000 è una 
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città diventa panicolarmente grande e gli spostamenti su 
schermo rallentano ulteriormente. E mentre la giocabilità 
diventa lenta e faticosa, spesso è necessario rispondere 
prontamente agli eventi che si susseguono, soprattutto nel 
caso di catastrofi quali terremoti e incendi. A causa dello 
scrolling lento, vedere un intero quartiere della città divo¬ 
rato dalle fiamme, diventa un'episodio ricorrente 

Senza II mouse Sim City si dimostra un vero e proprio 
incubo. Il movimento del cursore è lento, rendendo il gioco 
fastidioso e irritando a dismisura II giocatore. Non si può 
dire che diventi ingiocabile. ma potete scommettere che 
siano poche le persone disposte a cimentarsi con 5im City 
2000 senza l'ausilio del mouse. 

L'aspetto meno eclatante del gioco, è proprio quello di 
cui alla Maxis vanno più fieri. In esclusiva per la versione 
Playstation è stato implementato un sistema in 3D che per¬ 
mette al giocatore di guidare un veicolo attraverso la città, 
godendosi quello che dovrebbe essere un paradiso poligo¬ 
nale. Purtroppo, il paradiso ben presto si trasforma in infer¬ 
no, mostrando dei poligoni orribilmente ricoperti da tre¬ 
mende texture, le cui forme emergono da un'inspiegabile e 
fastidiosa nebbia che copre l'orizzonte. L'effetto che viene 
dato riporta alla mente i vecchi titoli per Commodore 64. e 
non sfrutta in alcun modo le capacità della macchina. 

Sin dalle prime versioni di SimCity. realizzate per Atari 
St e Amiga, il segreto del gioco è sempre stato la sua ricer¬ 
cata e ispirata giocabiiità. Non cambia nulla anche ad anni 
di distanza, Sun City 2000 rimane uno dei titoli più coin¬ 
volgenti su cui potete mettere le mani. Quello che si può 
aggiungere è che il modo in cui è stata realizzata questa 
versione è imperdonabile. La Playstation è una macchina in 
grado di gestire questo tipo di giochi in modo otti 
male, e non per far girare vecchi titoli per PC. 


In alternativa... 
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t|l I giornali vi Informano so cosa pensa l'opinione 
piiObflca. CgJ Le svlluppe dell'area orfiana. CgJ Un 
dellagllo delle due prospettive del gioco. I 4 I Le 
macchine blu sulla strada sono un seguale di 
congestione. Come cresce la citta arrivano I problemi 
di Inquinamento e di disagio. Forse la ferrovia e la 
rete stradale ba bisogno di un ampliamento. 


novità per i possessori di PlayStziion. Un gioco che impone 
l'uso del cervello in un mare di titoli che sfruttano l'utilizzo 
delle dila. Però, anche se la nostra speranza è quella di 
vedere altri titoli di questo genere, la vera domanda è se la 
Playstation ce la può fare a farli girare. È triste a dirsi, però, 
una volta finita la presentazione. Sim City non è poi cosi 
bello. Mentre la giocabilità è perfetta, la stessa cosa non si 
può dire per l'esecuzione su schermo. La visuale isometri¬ 
ca è limitata, ma è comunque necessario utilizzare lo spo¬ 
stamento nelle otto direzioni per poter vedere l'intera area 
di gioco. Su altri formati (primo fra tutti il PC) il problema è 
da considerarsi minimo, ma la Playstation fatica un po' 
troppo per aggiornare le immagini, rendendo lo scrolling 
decisamente lento e frustrante. 

I Inoltre, esistono solo due altezze da cui vedere il 
paesaggio, ma anche quella più ampia non per¬ 
mette di avere una panoramica sufficiente a visua¬ 
lizzare l’intera area di gioco in una volta sola. Il 
problema si fa sentire in maniera più accentuata quando la 


Metti la freccia . 
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di computer che ti fa 
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Dalla prima all'ultima 
parola 


WoiNOiJ 

rjomr Milur / \ ^ 


U<tj; > 

■ oAcCmipiiir 

■ I0> w b»y96 
Emù II vento 
vcpmta (M «lo 


1 programmi più belli 
lar PC. Mac a OS/2^ 

P« maggiori inlonMxfaml loggtrt 
a pagiàa M daUa rivista 


UN CD ROM 
IN REGALO 
PIENO DI 
GIOCHI E 
PROGRAMMI 


sii 

it tarocwffivwUS 


IL MIO COMPUTER E’ LA TUA RIVISTA 



Finalmente, ecco l’attesissimo seguito della Capcom al famoso Street Fighter II. 
Ma saranno sufficienti divertenti animazioni e splendidi fondali 

per farci dimenticare ii mitico Street Fighter Alpha? 






Cl) MorHyjui landa H 
tue gigantesco attacco a 
lotta rfl poaco. 121 Lord 
Raptor dovrolilio davvero 
parlare con i»n dottore. 


Vi sentirete davvero cattivi quando 

distruggerete gli oggetti sullo sfondo 
mentre prenderete a e a 

calci vostro 


111 Scegliete tra I 10 
combattenti più strani 
del mondo. I2l Pyron 
la destral è U boss 
nnale In persona. 


Ili Lord Raplor corca di convincere 
Jobn Talbain del benefld effetti 
dell'elettroslwck. 121 Chiunque sia II 
responsabile di questo attacco deve 
avere davvero un gran senso 
dell'umorismo. 


con lo siilo della Capcom. ma animato con una dose di 
umorismo sopra la media. Due esempi su lutti, le versioni 
miniaturizzate dei personaggi colpiti dalla maledizione di 
Anakaris e gli sprite con i vestili bruciacchiali dopo essere 
stati colpiti da una palla di fuoco. 

Mentre gli sprite sono disegnati secondo gli standard 
della Capcom. 1 disegnatori sono andati fuori di testa per 
i fondali, creandone alcuni tra I più belli mai visti nei 
picchiaduro. L'unico gioco che si avvicina sotto questo 
aspetto a Darkstatkers è Street Fighter Alpha ff (l'anteprima 
è a pagina 24). I fondali non solo sono ricchi di colori e 
mollo dettagliati ma creano anche una certa atmosfera. 
Vi sentirete davvero cattivi quando distruggerete gli oggetti 
sullo sfondo mentre prenderete a pugni e a calci il vostro 
avversario. 

Comunque, grafica a parte, il vero segreto che 
sta alla base del successo della sene di Street 
Fighter i il livello di difficoltà ben calibrato 
del gioco. I personaggi sono legali a certe 
leggi e restrizioni. Questi limiti non 
riguardano i lottatori controllali dal computer 
perché hanno la tendenza a eseguire alcune 
prodezze una volta che il livello della loro 
barra di energia è sceso al di sotto di un certo 
punto. 

Gli esempi di come funzioni questo bilanciamento si 
trovano principalmente nelle animazioni dei personaggi. 
Quando un personaggio è colpito da una buona scarica 
di colpi, questo inizia a indietreggiare stordito in modo 
da dare aH'awersario la possibilità di eseguire altri attacchi 


B 'impressione generale di Darkstalkers: The Night 
Warrior è che. al pari dei suoi compagni delle 
sale giochi (X Men COTA e Morve! Super Heroeii. 
sia semplicemente una rivisitazione di Street 
Fighter con sprite differenti. Questo é 
abbastanza comprensibile e ha lavorato a vantaggio del 
gioco quando venne presentalo nelle sale giochi. Comunque 
i più accanili sostenitori di Street Fighter vi potranno 
confermare che. mentre al principio la struttura del gioco 
si presenta Identica a quella del classico della Capcom. 
in seguito si riscontrano alcune caratteristiche che 
differenziano i due titoli. 

Come detto, ci sono alcune chiare somiglianze. 
Darkstalkers segue la filosofia della Capcom. con una 
storia che ha per protagonisti parecchi combattenti 
provenienti da tutto il mondo e che si sfidano in un torneo 
a colpi di arti marziali, al solo scopo di scoprire chi di 
loro sarà il più forte. 

E ancora, nella migliore delle tradizioni, i combattenti 
hanno passato molti anni affinando le proprie abilità e 
ognuno di questi ha il proprio stile di 
combattimento e un bagaglio di mosse speciali. 
GII avversari sono scelti tra una rosa di dieci personaggi, 
o meglio di dieci mostri - tra i quali un comune licantropo 
da giardino e un faraone resuscitato. Questo gruppo di 
personaggi, potenzialmente pericolosi, è stato disegnato 
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Capcom 
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o particolari combo. E quando un personaggio esegue 
una particolare mossa, è poi costretto a un determinato 
periodo di recupero dando airawersario la possibilità di 
organizzare un contrattacco. 

I nuovi giochi della Capcom hanno avuto sempre dei 
miglioramenti nel sistema di gioco bidimensionale. In 
Darkstalkers esiste la possibilità di lanciare proiettili o di 
eseguire parate a mezz'aria, sì può avere più di un proiettile 
sullo schermo allo stesso tempo e c'è la possibilità di 
correre avanti e indietro tramite la doppia pressione del 
Joystick. Ma oltre a queste novità ce ne sono altre più 
sottili, come la sparizione del proiettile e le parate che 
lasciano i lottatori storditi, che obbligano a intraprendere 
nuove strategie. È presente anche uno speciale misuratore 
nella zona inferiore dello schermo che. quando caricato 
al massimo, permette al nostro personaggio di eseguire 


II] No, iHHi è un 
aspirapolvere 
malfunzionante, ma 
la mossa del raggio 
congelante di 
Hutzel. 121 Talbaln 
non deve aver 
ascoltato l'opinione 
di Pyros sul pericoli 
di questa cavalcata. 

C3I Anakarls mostra H 
mmegllo delle sue 
capacItA "digestive", ai 
danni di Talbaln. 


Ili Vladmir "non- 
chiamateml-llyu" nella 
sua posa trionfale. 12] 
Talbaln ottiene la sua 
ricompensa dopo aver 
vinto. 13] Pyros è 
leggermente 
arrogante.. 


hi Alternativa... 




OwqnirnrlMr km 


una supermossa o di 
aumentare il danno 
inflitto con quelle 
speciali. Questo 

cambiamento rende il gioco 
meno "statistico" di Street 
Fighter e. grazie anche allo stile 
umoristico, più soddisfacente da giocare. 

Darkstalkers è lontano dalla perfezione anche perché 
appare un po' confuso all'inizio. Per cominciare è un po' 
troppo diffìcile, soprattutto per i principianti. Questo è 
dovuto principalmente alle regole un po' elastiche che 
permettono all'Intelligenza artificiale del computer più 
libertà - è un po' frustrante quando la nostra mossa 
speciale è fermata con incredibile tempismo da un 
normalissimo calcio o pugno, dopo che abbiamo passato 
ore per assumerne la padronanza. Ed è inoltre davvero 
diffìcile completare il gioco al livello di difficoltà standard, 
a patto che non utilizziate tre particolari personaggi (tra 
cui il mitico Demitri). 

Questo non vuol dire che Darkstalkers non sia mollo 
divertente e giocabile. soprattutto in modalità due 
giocatori, ma ci é sembrato un po' strano che sia uscito 
ora. considerando che Street Fighter Alpha 


tecnicamente superiore, 
qualche mese. 


è In commercio da 




II] DemItH Irride II 
povero J. Talbaln al 
termine di un duro 
combattimento. 12] Una 
delle caratteristicbe 
più belle di Ostit- 
stmikers. 13] Scontento 
del trattamento 
ricevuto da Raptor, 
Talbaln visita II centro 
di terapia di Victor. 
Brutta mossa. 


Pl^Statipn : 


GRAFICA: 


IO ■GIOCABILITÀ: 


SONORO: 

Magazintgc) ■ longevità: 


I PRESENTAZIONE: 


8 HORIGINALITÀ: 


g Olw*rt*nt* ma molto almlW a 

Siraal Pfghtmr 2. Poeealo par gH 
9 oceaalonall rallantamanti. Sarobba 
alcyraata n ta migliora aa foaaa 
7 uscito prima dalla warsicMia Alpha. 
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Bummg Road 

Il freddo si avvicina, siete pronti a riscaldarvi i 

polpastrelli delle dita con qualcosa come questo... 





e le macchine si controllano molto bene. 


Tedili diiiente Butnltijf Homi e Imiii itetliillu 


addirittura si avverte la differenza 

Ila I vari tipi di veltoll. Ma nuli e suffltieiile. 


M/rtMi bkmm 


abrtarfcMHe tan 


iwuiue JR 


C|1 Alcune macelline hanno buona tenuta rtl strada, altre sono più veloci. 1(1 II 
Hre Monster Truck è lento ma In curva si comporta ottimamente. 


terminata la corsa, potete rivedervi nella modalità replay. 
Molto simpatica. Specialmente quando arrivate quarti 
e il gioco finisce ugualmente. Tutto qui. nella modalità 
a un giocatore non c*è altro. Il gioco è molto più 
divertente in link perché potete correre contro un vostro 
amico, ma anche in questo caso il piacere termina 
presto. 

Tecnicamente Burning Road è ben rifinito (anche se 
abbiamo riscontrata qualche pecca grafica qua e là) e 
le macchine si controllano molto bene, addirittura si 
avverte la differenza tra ì vari tipi di veicoli Ed è 
anche divertente sfasciare le macchine 
controllate dal computer. Ma non è sufficiente. 
Persino Tidea degli ostacoli sul circuito (secchi della 
spazzatura, paletti, barriere metalliche, e cosi via) non 
aggiunge un gran che al divertimento e alla longevità 
del gioco. Qando li investite, perdete pochi chilometri 
di velocità, ma poi torna tutto come prima. È abbastanza 
improbabile che non riusciate a finire una corsa, anche 
se avete a disposizione solo una manciata di secondi 


In alternativa... 


B osa c'e' da aspetiarii di nuovo da un gioco 
di corsa? Piste più divertenti e soprattutto un 
buon controllo del veicolo su strada. Burnmg 
Road arriva su Playstation In un genere che 
è ultra affollato con giochi come Ridge Racer 
Revolution, Need for Speed. Andretti eliti program¬ 
matori giapponesi della Toka saranno riusciti nel tentativo 
di realizzare un gioco di corsa che riesce a convìncervi 
nell'acquisto di un nuovo titolo del genere? Non ci resta 
che provare Burning Road per farvelo sapere. Le 
caratteristiche principali sono la scelta tra quattro veicoli 
e tre circuiti. Niente male, 
vero? L'idea è quella di 
scegliere una macchina e 
compiere cinque giri su ogni 
circuito. Su ciascuno dovete 
arrivare al traguardo entro 
un limite di tempo, e 
piazzarvi nei primi cinque 
arrivati. Solo cosi potrete 
accedere al circuito 
seguente. Questo è quanto 
previsto nella modalità 
campionato. In modalità 
pratica, potete scegliere un 
circuito e quindi correre 
direttamente. 

Naturalmente, una volta 


I|] Con II replay potete osservare II vostro pessimo stile di guida In tutto II suo splendore. Igl Ottavo su otto. E con II pedale 
doll'occoleratoro o tavoletta. I 3 ] State attenti agli oggetti sullo strade, tipo bidoni o paletti. I 4 ] Ah, o lo oltre macchino. 
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Giappone 

Corse 




III Speriamo che quel 
tunnel finisca presto. 
Ili Una toeirimmaglne 
del Hre Monster Truck. 


J tra un controllo. L’impressione è che ce ne siano 
uno ogni cento metri. In effetti, la voce che vi 
dà l’ok a ogni controllo si ripete in media ogni 
minuto. 

Il prodotto è di media qualità. Soffre anche 
di cadute del tipo: 'Siete in prima posizione, 
sbattete contro un muro e vi ritrovate in 
ottava posizione*, fatto che non dovrebbe 
accadere se non in sala giochi. Che altro 
dire? Se il gioco avesse avuto caratteristiche 
più interessanti, non avremmo avuto dubbi. 

Ma le opzioni sono le più comuni come il 
cambio manuale o automatico. Grande, in un 
modo è il giocatore a cambiare marcia, nell'altro 


è il gioco che le cambia 
automaticamente. 

Lo sviluppo del gioco è assolutamente 
insoddisfacente. Non è sbagliato o brutto, è solo 
noiosamente normale, non contiene nulla che 
possa indurvi a giocarlo per più di due giorni. 
Nemmeno collegando due Playstation o 
percorrendo i circuiti al contrario in modalità 
pratica. Per farlo, dovete accelerare, fare un 
lesta coda e dirigervi nella direzione opposta. 
In breve tempo passerete il primo punto di 
controllo e sarete in testa alla corsa. 
quindi le altre macchine incominceranno 
a inseguirvi. Potrebbero anche farne a meno. 


Vieni a fare un g ir o sulla miaJorpedo Blu _ 

Pottit tri ^Kro mmcMm. cm cmn «mìca c«r«ttorislia tvMttlt b A im imc(Um A Uflibrt b ani* b 

(Mtmtem. U Firtbièll ^rt bMr* b*M b (iii^ d» «m tb(* mI |kb«b). mtlrt b Nrtre |blb • **rd* va btM mì rtltiliMi, m b imvi i it vero 


Austro. Pocuto. tetti i drenti mm 


Macchina Blu 

Dopo il tire monster 
truck, è la secomia mac¬ 
china per I principianti. 
Sceflletela dopo che 
avete ramlllarixzato con il 
circuito. Almeno ha delle 
belle strisce blu. 


A torvo. 



Fire nonster truck 
La più lenta ma la più 
stabile. Mon di molte. 
Iniziate con questa e 
Imparate a prendere le 
curve In controstorze, 
utile per famlHarizzare 
con II circuito. 



Nitro 

La migliore del gruppo, 
raggiunge la più alta 
velocità ma ha una 
tenuta di 2. Non che cl 
sla molta differenza tra 
uno o due. 


Little red..• 
Passiamo alla categoria 
delle velocità folli. 
Difficile da controllare, 
ma potete rtfanri degli 
Incidenti in curva con 
potenti accelerato sul 
rettilinei. 
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appaia inIaraaaarMa. non 
e*4 abbaaianaa carila al fuoco par 
■aliarvi. Buming Ro*d é più uno 
■puntino da tra riprova cha un 
varo pasto a più portata. 
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Davis Cup Tennis 

NonOStantG l'ampia prGSGnZ3 di oggetti sfGricì f non si può proprio 
dGfinirlo un gioco a ‘tutto tondo’... 








Sul campo il gioco mantiene 

questo approccio leggero. Quando 
vengono sconfitti, i tennisti si buttano in 

ginocchio a pigliare a pugni il terreno 
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111 II campo è moravi’ 
gllooamonto lindo. CI 
vorranno litri di 
RRastroUndo. 121 Un atle¬ 
ta deformato In seguito a 
una caduta. 131 Anche H 
doppio. Evviva. 


immilmmTmb int ftu 


«napMt IO mi 


hrnrSfnim l'Il m 
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grida cose tipo 'Ma vienir oppure 'Corrif. Buffissimo è un 
personaggio del pubblico che compare ogni tanto gridando 
'Bruno!'. Per quanto sia un pochino sconcertante, in effetti 
riesce sempre a strappare un sorriso. Sfortunatamente, a 
questo punto dobbiamo iniziare anche con le stroncature. 

Il fatto è che I giochi di tennis, o funzionano bene, o non 
funzionano del tutto. Altri giochi (RPC o piattaforme, ad 
esempio) possono essere visti sotto molti aspetti. Un gioco 
potrebbe essere eccessivamente semplice, ma comunque 
divertente. Un altro affascinante, potrebbe avere un sistema 
di controllo scomodo. Sono così tanti i fattori da prendere 
in considerazione, che anche giochi con qualche difetto 
possono essere complessivamente validi. Però, nei giochi di 
tennis, quando diventa impossibile giocare dignitosamente, 
è meglio lasciar perdere. Quindi, sebbene suoni piuttosto 
strano, la nascila delle console a BZ bii non ha portato I gio¬ 
chi di tennis a nuovi livelli di grandiosità. Questa potrebbe 
essere la sfortuna di un gioco peraltro ottimo. 


MI S« d «i «nnoia, d può 
lompru MKlaru a idilatfap- 
glara II raccattapalla con la 
noitra racchatta. IZJ 
Qualunquo comblnazioflo di 
giocatori umani od alottro- 
nld può ossoro oolozionata. 


In Alternativa... 


[Il Grazie allo dettaglia* 
tladme le lentel animazio¬ 
ni, abbiamo mancato la 
palla di deca 6 metri. 12] 
Ma guarda quante opzioni. 
Sono un aacco. 


H ll'inizio del secolo, in America, si iniziò a dispu¬ 
tare la Coppa Davis, divenuta ora uno dei più 
prestigiosi tornei internazionali. In lutto sono 
115 le nazioni che vi partecipano. Attraverso una 
serie di scontri preliminari viene definita la rosa 
delle 16 nazioni più forti. È questo il punto In cui si inizia a 
giocare con DCT per PSX. 

Ogni nazione in gioco presenta tre tennisti: questo ci 
permette di scegliere con chi giocare tra un impressionante 
totale di 48 atleti, ciascuno con le sue personali caratteri¬ 
stiche (tra le quali troviamo la potenza del servizio, la velo¬ 
cità, e persino la correttezza, che definisce la probabilità 
che II tennista perda le staffe). A favore del gioco va detto 
che offre una notevole quantità di opzioni. Inutile a dirsi, è 
possibile giocare II torneo completo, la Lega, o partite sin¬ 
gole e di allenamento. Cosa più importante, è prevista 
un'opzione per il multi-tap. che permette di avere fino a 
quattro giocatori, in qualunque combinazione singolo/dop¬ 
pio - umano/computer. 

Nonostante sia ufficialmente su licenza della Coppa 
Davis. Il gioco non si prende molto sul serio. La schermala 
nella quale scegliamo il tennista mostra una galleria di volti 
digitalizzati; una volta scelti, questi si mettono a fare facce 
buffe oppure mostrano il pollice (alla Fonzie) con aria un po' 
idiota ma abbastanza divertente. Anche sul campo il gioco 
mantiene questo approccio leggero. Quando vengono scon¬ 
fitti. i tennisti si buttano in ginocchio a pigliare a pugni II 
terreno. Per tutto il tempo, poi. si può sentire la folla che 




























MuUl-tap 
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CI] t tempo di Coppa 
Davis. Diamo una 
loziofio a questi 
poveretti. C21 La fase di 
allenamento. Il 
matrimonio perfetto tra 
uomo e macchina 
Inettamente più bravai. 
CSI Scegliamo II campo. 
Spiacenti, ma di 
WImbledon non se ne 
paria nemmeno. 14] 
Ecco di nuovo il campo 
luccicante. CS] Il gioco 
ha fino a 4D giocatori, 
tre per ogni nazione. 




FRAISK SMnn 


DCT i un buon esempio di ciò. Il fattore più importante 
in un buon gioco di tennis è dato dai controlli. Il tennis del 
CameBoy lo dimostra adeguatamente. Questa microscopica 
macchina, che ha più o meno la potenza di una calcolatrice 
tascabile, è il sistema che offre uno dei più giocabili tennis 
elettronici di tutti I tempi. Anche i controlli di DCT, sempli¬ 
ci e intuitivi, sarebbero a questi livelli. Ma il tutto viene rovi¬ 
nato dalla presenza dei tennisti digitalizzati. L'inclusione di 
animazioni ultra-realistiche per i movimenti degli atleti è un 
serio intoppo allo scorrere del gioco. Una volta raggiunta la 
pallina tutto funziona a puntino, ma arrivare fino a li è tutto 
un altro affare. Cé un piccolo ritardo tra II momento in cui 
si preme il joypad e quello in cui il tennista si muove effet¬ 
tivamente. mentre il gioco carica l'animazione, e questo 
rovina il divertimento. Per quanto di limitata importanza, 
questo difetto tarpa le all al gioco. La frustrazione diminui¬ 
sce quando si inizia a tenere in conto il ritardo, ma il difet¬ 
to rimane e infastidisce ancora. 

Sarebbe bello poter dire che in fondo DCT i comunque 
degno di essere giocato, ma avendo finito di recen¬ 
sirlo, dobbiamo ammettere che è molto improbabi¬ 
le che torneremo a giocarci. 



[Il Fra un game a l'altra abbiamo modo 
di vodora corno sta andando H gioco, 
con tutte lo statlsticlio. [21 So non «I 
placo giocare dall'alto, cambiate la 
wtsuale. [21 Questi sono I poveretti che 
subiranno I nostri colpi. Orrenda sorte. 
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La favolosa Playstation a lire 45.000 mensili. Come??? telefona subito! 
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■ CASA; 

Gremlin Interactive 

■ SVILUPPATORE: 

Interno 

Quattro 

^■MMierycartl 

■ DATA DI 

USCITA: Novembre 

■ ORIGINE; 

Gran Bretagna 


■ 

■ PREZZO; 

L.110.000 

■ GENERE: 

Golf 

Giocatori 




Actua Boli 


Dove diavolo si era cacciato? Tutti noi della redazione abbiamo 

festeggiato l’arrivo di questo attesissimo golf su computer... 




Ili U uhM. .1 Mllm. 
.«IldMiwiit. - .Mim. 
. 11 . p.niR.. CXI M. non 
nttgUnr. Il bopoy d. 
clnd«« dM alMno rluKttl 
. *condul.lMO'. U1 Un 
flrdto «dio .plnffo d.W. 
end. cl dà un'ld.. deU. 
fr.flc. che qnooto fioco 




(Il L'.ttonziono d dotlafllo è tnlo d. Includere .nelle le punte Mito le Mole 
delle ocerpe. (21 E non trelMd. I fr.dewoll diMgnInl Upld del pwitdoid. 


fìlmali digitalizzali - basta vedere i movimenti fluidi - e 
i commenti sono di Peter Aliss (La Voce del ColO e da un 
tizio della radio britannica. Come si chiama... er... Tony 
Adamson. 

Dunque, dopo mesi e mesi e mesi e mesi (e mesi) è 
arrivato. Valeva veramente la pena di aspettare questo 
Actua Coip Continuate a leggere e scoprirete LA VERITÀ. 
Si. ne valeva la pena. L'atmosfera è splendidamente rilassala. 
Il primo compito è scegliere il colore della pelle, seguito 
daH’abbigliamenlo. Bianco o nero? Non è possibile cambiare 
il sesso del golfista (per quanto si dica che alcune cliniche 
possano rimediare anche a questo). Il vestitino é quello 
classico del golfista, con tanto di maglione con collo a 
V. eccetera. 

Alla prima buca, notiamo subito il nostro eroe che si china 
tranquillamente per sistemare la pallina sul tee. I filmati 


D I giovane Steve McKewit, della Cremlin 
Interactive, è arrivato più o meno tre settimane 
fa, con un bel sacchettino giallo stretto al petto. 
Nel sacchettino c'era Actua Colf. 'Scusate per 
il ritardo', ha detto. 'Ritardo? RITAR(X)?', abbiamo 
gridato come un sol'uomo. 'Lo stavamo aspettando l'ottobre 
scorsoi Cera traffico?*, abbiamo insistito, forse esagerando 
un po', ma ci vorresti spiegare cosa cavolo è successo?* 
'Erm... Sapete.. Si smanettava...', ha risposto con 
espressione audace. Ci Siamo messi a sedere, tralasciando 
alcuni dettagli spaziotemporali che fanno si che ben pochi 
smanettamenti durino tutto questo tempo. Non ha insistito, 
passando invece a dichiarazioni un po' più sensate. 
'Allora, per adesso Actua Colf ha solo due campi, ma 
abbiamo intenzione di fare un disco con nuovi campi in 
futuro.' 

Avrebbe potuto continuare dicendo 'Ma 
questo in realtà non è importante In 
questo momento'. Effettivamente, 
due piste è pressoché lo standard, 
adesso - il rivale dì Actua Colf 
PCA Tour ‘97 contiene solo un 
paio di campi. 

Tutto il gioco è composto da 


ha tn sert»o aol. _ 
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Il] Ul dIgttaHuutone è perfetta. Netate cerne l’emlira 
■4 mueva esattamente sepnendo I mevtmenU del 
pelfista. C2] Il gelfista ptie anche essere viste dall'alte. 
mentre si dispera per un altre semplice putt andate 
male. 13] Se la tenslene diventa eccessiva, fate cerne 
suppertsce PapllenI, e 'Strada Facende* Incentrerete la 
splappla... Cd] ...eppure H pipre entreterra. 


da una parte o dall'altra l’effetto dato alla palla avrà 
risultati terribili. 

Ambedue i percorsi sono fittizi - uno si trova in Scozia, 
l'altro negli USA. Quest'ultimo è incredibilmente 
scenografico, con le sue spiagge e lussureggianti macchie 
di verde. Al tee di ogni buca abbiamo tre opzioni; si può 
giocare (ovviamente) o fare una visita guidata della buca, 
mentre II commentatore da noi scelto si prodiga in una 
lirica descrizione del miglior modo per acciuffare la fairway 
ed evitare i bunker. E la terza opzione è una camminata 
sul percorso. Incredibilmente divertente. Si può svolazzare 
in giro, zoomando sugli alberi, usando I pulsanti e la 
croce direzionale. Ci siamo divertiti un sacco ■ 
esplorando le spiagge americane, catturando I 
delle schermate da cartolina, cosi, tanto per fare. I 
Speriamo che qualcuna delle immagini sia riuscita I 
a raggiungere queste pagine. Per i posteri, I- 
naturalmente. Date un'occhiata alle schermate, già che ci 
siete. La grafica è piuttosto raffinata - osservate i cieli 
vorticosi e umorali della Scozia, e i disegni sui maglioni. 
Naturalmente è tutto molto verde, trattandosi di golf, ma 
anche cosi Aclua Golfi un bel vedere. I movimenti della 
telecamera sono molteplici - essenzialmente, è possibile 
vedere i propri colpi da ogni angolatura, e se non se ne 
trova una che ci vada abbastanza bene, allora è possibile 
modificarne una perché risponda ai nostri desideri. 




sono piuttosto adeguati per tutto il gioco. Ci si aspetterebbe 
che riprendere i movimenti di un golfista sia un po' più 
semplice che quelli di un branco di giocatori di calcio, 
ma alla Cremlin hanno scoperto il contrario. Poiché l'occhio 
segue sempre un solo tizio, il movimento deve essere 
precisissimo. E i golfisti hanno tutta una sene di piccole 
affettazioni. Agitano le braccia con gioia, oppure fanno 
ciondolare le mazze con aria infastidita quando falliscono 
un semplice putt. E il modo in cui estraggono la 
pallina dalla buca e salutano disinvoltamente la 
folla è assolutamente meraviglioso. 

Actua Golfi mollo più puntato verso una simulazione, 
piuttosto che verso un chiassoso arcade, eppure lo si può 
giocare quanto si vuole. Le solile opzioni sono presenti, 
si può scegliere Ira un sacco di mazze e ci sono una 
serie di aiuti per il principiante. E servono eccome, poiché 
Actua Golfi difficile, anche in modalità Dilettante. Quando 
lo Swingometro scheggia verso la linea del cliccaggio 
(parla italiano...) il margine d'errore é ridotto. Esagerare 


Actua Colf è molto più puntato 

verso una simulazione, piuttosto che verso un 
chiassoso arcade, eppure lo si 

può giocare quanto si vuole 
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kctua Golf 


Primo piano sul g reen 



Mi Proprio come Acfuo Soccer, H polf ha un approdo Ikea aHe schermale. Raffinato, funzionale e 
senza fronzoli. Ecco una schermata di opzioni... ed eccone un'altra. 









T.7-r 




Ili! ACfUA CUP 


24 Plfirer* 


Rivai Viilley Counliy Clul» 


Il commento è eccellente. Alla Cremlin 
devono aver imparato qualcosa da 
Acruo Soccer, il cui commento era 
probabilmente il migliore tra i giochi di calcio. La voce 
di Peter Aliss è incredibilmente tranquilla e rilassata ■ 
esattamente il contrarlo di alcuni commentatori nostrani, 
per intenderci. I commenti sono una grande aggiunta al 
gioco. Ci si ritrova a cercare disperatamente di fare un 


M,^ Ecco un polo di 
piocotori che cercano di 
mandarsi la pallina a 
casa per posta aerea. 

Molto mepMo. Una 
bella veduta dei nostri 
salubri dintorni. [Aj Ecco 
l'Actua Cup, una della 
competizioni a cui 
partecipare. fA] Le 
telecamere puntate sulla 
pallina e sul plocatore 
offrono considerevoli 
possibilitii di splendide 
visuali. 


È stato un buon Uro? Dalla reazione del sipnore 
con I pantaloni pialli sembrerebbe di si... 


bel tiro per evitare che Peter Aliss decida di stroncarci. 
Raffinatezza a parte. Acru^i Colf si mantiene nella tradizione 
del golf su computer. È necessario valutare gli effetti del 
vento, abbiamo lo swingometro da controllare, e per far 
partire il tiro sono necessarie tre pressioni sul pulsante ■ 
come, praticamente, in ogni altro gioco. E sono disponibili 
tutte le forme di competizione, dall'allenamento, 
ai tiri singoli e al match, fourball. skins e i 
tornei amatoriali e professionistici. In cui 
competere per soldi e trofei. 

Actua Colf non fa dire ‘wow’. come invece 
faceva il fratellino Actua Soccer, ma 
d'altro canto il golf è un gioco 
completamente diverso. Non si tratta di 
azione frenetica, ma di una calma 
soddisfazione sportiva. E sebbene non 
ci sia modo di dimostrare 
inoppugnabilmente che Actua Colf sia 
superiore a PCA Tour ‘96 in termini di 
giocabilità. le voci di Aliss e Adamson 
donano quel tantino di interesse in più al 
gioco. Si. ne valeva proprio la pena. 


In alternativa... 
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Return tira 

Avanziamo furiosamente nel nostro carrarmatO lungo il viale , al suono di un famoso brano di musica 
classica. Spariamo Selva99Ì^^^^f^ all’elicottero che ci insegue. Ridiamo, anche se in fondo soffriamo... 


1 



y 


111 I CMTl sono veloci, menovrablll e fanno abbastanza disastzt. Un po* come 
<lnsortro II nomo di un calciatore a vostro placlmonto>. Salvo II fatto cho non 
plocano a calcio. 121 Una mappa. Davvero. 131 L'ollcottoro è Idealo por lo 
missioni di ricofinizlono. Blah blab blah blab... 

acciainoci una passeggiala indietro negli anni, 
giù per il Viale delle Rimembranze. Troviamo il 
Mega Drive, lì al numero 24. vicino di casa del 
Super NES. Ancora più in là c'è il nostro vecchio 
amico. l'Amiga. Una volta c'era un suo gioco che 
si chiamava Firepower, il quale, sebbene debotucclo grafi¬ 
camente. si redimeva in quanto a giocabilità. Ok. non era il 
miglior gioco di tutti i tempi, ma il principio dell'incursione 
furtiva e feroce aveva affascinato molle persone, l'idea era 
di scorrazzare in un veicolo corazzalo fino alla cattura della 
base avversaria, rubare la loro bandiera, e tornarsene 
gambe in spalla a casa, per godersi il meritalo riposo. 
Questo mentre la squadra avversaria cerca di farci la stes¬ 
sa cosa. Ci si può immaginare che uno scontro diretto con 
un vecchio amico sia causa di gran divertimento per tutti 
quanti. Beh. tutti e due. 

Return Fire è quasi un rifacimento perfetto di Firepower, 
anche se con aggiuntine qua e là. Un Firepower in ghin¬ 
gheri, si potrebbe dire. Teoricamente, il combattimento ha 
luogo su qualche isola agli antipodi - dall'altra parte del 
globo, per I geograficamente svantaggiaii. Per quanto, se 
qualcuno leggesse que- 
sl'articolo in Australia o 
. 1 in Nuova Zelanda... 




Return Fire è un gioco che richiede 

un’astuta combinazione di pianifìcazione 
strategica, unita a una salutare 

manciata di violenza estrema 


vabbè, non importa. Il gioco fece abbastanza rumore 
quando venne pubblicato per il 300 più di un anno fa. ma 
del resto qualunque cosa avrebbe fatto rumore, viste le 
condizioni in cui versava quel mercato. A essere sinceri non 
ci sono cambiamenti signlTicalivi tra questa versione e 
quella per 300. 

Return Fire è un gioco che richiede un'astuta combina¬ 
zione di pianificazione strategica, unita a una salutare man- 
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Il I Ah. la «Ita agraata. Ah, I hlmhl cha giocano. Oh, cha hallo Alstniggara tutto 
guanto. t2] Mol abbiamo l'ailcottero. lui ha un tank. PJ C. In un ballar b'ocoMa, Il 
nostro allcoctaro è nai garablso AagN allcottarl, mantra II suo earrarmato grocaba. 


In Alternativa... 

«■MfiafvAviMilnÉi 

PWIUWRIMD 


































































■ CASA: 


Time Warner Interactive ■ SVILUPPATORC : 


Silent/Prolific 




■ DATA DI USCITA; Disponibile ■PROVENIENZA; Stati Uniti 

■ PREZZO: L.109.900 ■GENERE: War game d'azione 




III INI APC In azione. ProbaMImente significa awno w d aalrol Car IMezze Corazzata M 
SorvogUanza). M ogni modo, sono letali. C2I Olstrvggiamo guasto gonio? PotroblM tornare 
ubio giù lardi. PI Cosi tanti odMId, cosi geco tempo, tei S c egliamo H veicolo corazzato. PI 
Attenzione, scNorzotto In arrivo. S o n o lo freccette rosse. PI Campo base! OtSTAUGCEIIE! 
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ciata di violenza estrema. Buona cosa, riteniamo. Giocato 
da solo, non è particolarmente efficace, semplicemente 
perché gli avversari guidati dal computer non sono abba¬ 
stanza forti. Laddove si è coscienti che un avversarlo 
umano cercherà sempre di assalirci direttamente alla gola, 
sembra che la CPU preferisca prenderla alla lonta 
na. senza attacchi diretti. 

Caspita, lasciate perdere il gioco in solitario. 

Return Pire in due è molto meglio. 

Nel gioco ci sono più o meno 60 
mappe sulle quali avanzare, sem¬ 
pre piu complesse man mano che si 
progredisce. Si parte con quattro vei¬ 
coli; un elicottero (vola - Incredibile, vero? ■ 
ed è eccezionale per esplorare i dintorni), un 
APC (piuttosto lento, ma con del terrificanti 
lanciarazzi per quando si ritiene di dover Infllg 
gere seri danni), una jeep (velocissima, piuttosto 
vulnerabile al fuoco nemico, ma è comunque l'unico veico¬ 
lo con il quale si possa catturare la bandiera del nemico) e 
un carro armato (vanno abbastanza veloci e abbattono gli 
elicotteri nemici). 

SI possono utilizzare questi mezzi In qualunque ordine ■ 
parte della strategia, appunto - con l'obiettivo di distrug¬ 
gere le basi nemiche e recuperare le bandiere. Quindi, ad 
esemplo, se si deve attraversare un corso d'acqua per una 



missione di esplorazione, l'elicottero è giusto quello che ci 
vuole. Alcuni corsi d'acqua hanno un ponte che li attraver¬ 
sa. e potrebbe essere vostro interesse distruggerlo - natu¬ 
ralmente, facendolo, non sarà più possibile usarlo neanche 
per voi. 

La cosa più bella di Rf è che non c'é il modo giusto 
per giocarvi. Ogni esplosione può cambiare 
sensibilmente II livello. Si incontrano ampie 
distese di torrette e lanciarazzi, e dal modo 
In cui cl si appropria delle risorse le cose 
cambiano. 

Appropriatamente. I compositori hanno 
preferito un pezzo di musica classica, piut¬ 
tosto che la solita musichetta elettronica. 
Scagliarsi giù per un viale con un carrarma- 
to viene meglio, accompagnati da un buon 
pezzo classico, per quanto il motivo per 
cui un famoso giocatore americano di base¬ 
ball compaia nella breve sequenza della vittoria 
rimanga assolutamente misterioso. 

La grafica fa il suo dovere egregiamente, essendo più 
importante una visione complessiva del territorio piuttosto 
che l'attenzione al dettaglio. Se avete un amico a cui pia¬ 
cerebbe spararvi, raccomandiamo calorosamente 
Return Pire, ma se dovete giocarlo da soli, beh, 
probabilmente non lo troverete entusiasmante. 
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In dw« é m*gMo eh* d* noli, «eco 
tutto. Aoturn firm é uno cM mlgtio- 
ri Qloclti tosta a tosta sul marcate. 
Ignorata la grafica spartana la gio- 
eablllta è quaMa cha conta. 
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La Williams ritorna ai vecchi tempi dei giochi da bar, 

con un titolo che include una serie di vecchi classici 
e una raccolta interattiva deH’epoca d’oro dei coin-ops. 


B uesta raccolta è un vero e proprio Chi é Chi 
dei videogiochi del passalo. Dei sei titoli inseriti, 
quattro possono essere definiti dei Classici 
(Robotron 2084, Difender, Defender Ile Bubbles), 
mentre gli altri sono etichettabili come giocabili 
Uoust e Smistar). 

Come per il titolo della Namco dedicato ai bei tempi 
andati, WACH (d'ora in poi lo chiameremo cosi) è 
interessante non solo per i singoli giochi raccolti. Questo 
perché è da considerare un cd rom interattivo suH'epoca 



[Il Hobotron è meraviglioso. NIonte poligoni, nessun filmato 
dIgItalUzato. 121 Datender 2 è veloce e DIFFICILE. 


d'oro dei coin-op grazie all'introduzione storica di ogni 
titolo, alle rare immagini delle macchine vere e proprie e 
al materiale promozionale e alle interviste esclusive ■ 
con i creatori e programmatori dei giochi. |_ 

Il materiale informativo é mollo interessante (lo 
sapevate che Defender ha venduto oltre 60.000 copie?) 
e aumenta l'interesse a un pacchetto altrimenti un po' 
scarno. 

Cosa si può dire dei giochi? Una precisa valutazione 
complessiva è difficile da dare. I giochi sono diversi tra 
loro per stile e giocabilità. Il loro gradimento dipende 
dalle preferenze personali. Chiunque sopra i 25 anni 
probabilmente è felicissimo al pensiero di giocare 
nuovamente a Robotron 2084: mentre i giocatori più 
giovani penseranno che siamo dei malati di mente. 

WACH é allo stesso livello, se non leggermente I 
superiore, di NAMCO Museum Voi, I. Ambedue le ■ 
raccolte offrono sei giochi, di cui quattro dei veri classici 
(nel caso di NAMCO Museum sonoColaga. RollyX, Poc 
Man e Toy Pop) e due minori IBosconian e Pole Position). 

La presentazione di WACH non è all'altezza della 
raffinata mostra virtuale della Namco. anche se il Museo 
3D era lento, ingombrante ed eccessivamente complesso. 

Il più delle volte si finiva per caricare semplicemente il 
gioco che interessava. 

A questo punto, la graduatoria dei giochi inseriti in 
WACH secondo noi è (partendo dal basso) la seguente: 
Smistar, Joust, Bubbles, Defender, Defender II e il geniale 
Robotron 2084. Naturalmente, 
qualunque stano le vostre 
preferenze, alla fine vi 
ritroverete a giocare alcuni titoli 
solo una volta. Quindi starà a 
voi sapere quali sono i giochi 
che vi interessano di più e che 
soddisfano la vostra vena 
nostalgica. Solo cosi 
riuscirete a giustificare 
l'acquisto. 






Co ntatto con ìa stazione spaziale Williams 



L'antro QbblèfiJilofla è presente In MMCM, p«r quanto non sia roalmento nocessaria Iné particolarniente buona]. Comunquo, la nostra natricolla spallalo staggia noM'unhror* 
so, scMvando grossi pianoti, dirotta alla staxiono spazialo WHIiams. Eccoci entrare nella baia d'ancoraggio o nella vasta stanza dove solozionaro I giochi. Wow. 
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■ CASA: 


GTi/Williams ■ SVILUPPATORE : 


Digital Eclipse 


■ DATA DI USCITA: 

■ PREZZO: 


Disponibile ■ PROVENIENZA: Stati Uniti 

L.115.000 ■ GENERE: Raccolta di Classici 


Robotron 2084 _ Defend&LL. 




t1 1 Per nel M migliore è Hobotron 2084. none di azione e difficile da abbandonare. 
C2] Un Robotron a passo di marcia fa partire H gioco. 


ni Una smart bomb al momento giusto, o I cattivoni sono spazzoU «la. 

[ZI Selezionando Oe/ender un'astronave animata si lancia rombante nello spazio. 


0 1 nostro favorito e probabilmente il gioco più innovativo di tutta la raccolta. 
Robotron 2084 è indubbiamente un prodotto di gran classe. L'obiettivo è quello 
di dirigere un superuomo modificato geneticamente e carico di armi, in una missione 
per salvare l'ultima famiglia umana (Daddy. Mommy e Mike) da un assalto di devastanti 
Robotron. L'originaliti di Robotron 2084 nasce dal doppio sistema di controllo che permette 
di direzionare gli spari indipendetemente dal movimento del protagonista e dal numero 
impressionante di nemici da massacrare. Sparare ai cattivoni (Crunts. Hulks. Brain Robotrons 
e soci), evitare II loro fuoco, raccogliere gli umani e passare al livello successivo. Questo 
è tutto, ma vi assicuriamo che il divertimento è straordinario. Veloce, rumoroso, colorato, 
eccitante - un gioco fantastico. 
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111 C'è lutto II codice orlglnole del gioco, «cheruiato dogli High Scores! 
compreso. 121 Raggiunto M quarto schonuo, arrivano I Brain Robotron. 


n gioco che può essere considerato lo sparatutto 
per ecellenza è proprio Defender, anche se il primo 
gioco del genere è stato Space Invaders. Questo 
scintillante, elettrizzante sparatutto occupa un posto di 
riguardo nella memoria di molti giocatori di vecchia data. 
È un classico. Lo schema di gioco è rudimentale. CI si 
muove a destra e a sinistra attraverso lo schermo e si 
spara a tutto quello che si muove. Abbiamo una gran 
quantità di nemici, dai semplici Landers. agli ingannevoli 
Baiters. agli 'sparami e vedi che li succede quando ti 
beccano i miei pezzettini' Bombers. Feroce! Siamo incaricati 
di proteggere il nostro piccolo mondo da una Incursione 
aliena. I nostri uomini - in realtà una piccola accozzaglia 
di pixels con ben poco di umano - sono catturati dai 
Landers invasori. Se riuscissero a raggiungere la cima dello 
schermo, si trasformeranno in Mutanti incavolati e pronti 
ad attaccarvi. E questo si ripete, schermo dopo schermo, 
fino a che non si perde l'ultima vita. Defender l, va detto, 
è pura e semplice azione, senza sottigliezze nascoste, 
anche se la mancanza di schemi di attacco determina che 
ogni ondala è diversa dalla precedente. Questo, però, 
significa anche che in una occasione si riesce a raggiungere 
il sesto schermo senza perdere una vita, mentre la volta 
successiva potremmo venire orribilmente massacrali al 
secondo. Defender è anche molto, mollo difficile, il che 
potrebbe traumatizzare giocatori abituati a giiKhi come 
Krazy Ivan. Starbiade a e. ahem. Defcon 5. 




n 1 Un'ntrbfivw trasporta 
uà soprawlssato. [21 
Complelando 11 UwHo 
sapreiao qua«tl neniicl 
abblavM abbattuto. 


De fender II 



eh, è un seguilo, no? E se mai un gioco è stato l'incarnazione 
del concetto 'come prima, più di prima'... beh... quello è Doom 
II. Eppure. Defender II ■ altresì detto Stargate ■ concorre per II 
secondo posto. Fondamentalmente. Il primo Defender era qualcosa fatto 
di fretta, quindi Eugene Jarvis decise di rivisitare il concetto, eliminare 
I bugs. dare una sisiemalina ai controlli, aggiungere qualche caratteristica 
in più e. insomma, realizzare il gioco che avrebbe desiderato fare subito. 

La novità di Defender Ili la possibilità di superare direttamente (cioè 
senza doverli giocare) quattro livelli. Questo viene fatto sparando ai 
Landers In volo per liberare gli umanoidi loro prigionieri, e raccogliendoli 
prima che tocchino terra. Raccolti quattro omini, potremo usare lo 
splendente Stargate, per ritrovarci quattro livelli di difficoltà più avanti. 

Come il suo predecessore. Defender II è un gioco terribilmente 
diffìcile. I devoti di Discworid combatteranno invano, gli amanti di 
Lemmings 3D si troveranno a digrignare i denti. Ma i fanatici dell'hlgh- 
score dovrebbero cimentarsi con questo intenso ed eccitante videogioco. 
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Williams Arcade’sa^im 


Lo Stato d eirAr te - una gallerì a dì capolavorUIeL coin-op 



Seguendo la tratfliione delle raccolte della Mamco, MM6M ha con una serie di de|illanl, disegni pre-produilone, manlfesU pubblicitari e foto del coln-op e dei progettisti. 
Questa è una gradita aggiunta al pacchetto, beccato che sla breve - probabllniente la maggior parte delllo spaxlo su CO è stata utlllxxata per le interviste filmate. 


Bubbles 


SinistaL 



II] Bubbles si risucchia la sporcizia per ripulire II lawandlno. 12] Mentre II 
lavandino Inizia a risplendero, Bubbles si fa più > Inizia a sorridere. 



CI] Quello schifoso di SInIstar si becca un po' di mazzate dalla nostra navicella. 
12] Una volta che l'abbiamo distrutto, se oe toma semplicemente hi pire. 


on mollo conosciuto in Italia. Bubbles é piuttosto anomalo per essere un prodotto 
Williams, data la mancanza di sparatone e la presenza di uno sfondo colorato. 
Questo peculiare giochino ha per protagonista Bubbles - una bolla (imprevedibile. 
nevyeroT) - che deve ripulire un lavandino per poter fuggire... verso un altro lavandino. 
Bubbles deve risucchiare le macchie di grasso, le briciole e le formiche prima che lo 
faccia la donna delle pulizie. Man mano che la sporcizia scompare. Bubbles diventa più 
grosso. Quando anche l'ultimo pezzettino è stato ripulito, il lavandino si riempie. Ma se 
Bubbles non è diventato abbastanza grande, finisce nello scarico insieme all'acqua. 
Piuttosto diretto e divertente per qualche partita. È un peccato che non sia controllabile 
con un mouse (ERESIA!!!) - il joystick simula efficacemente qualcosa del genere, ma con 
un mouse sarebbe molto meglio. 


D I meno noto Smistar è sicuramente il fondo di magazzino di questa raccolta. È 
uno sparatutto a scorrimento multidirezionale - una sona di incrocio fra Asieroids 
e Bosconian della Namco ■ in cui bisogna distruggere degli asteroidi perché liberino 
dei minuscoli cristalli monopixel. Quanti più cristalli riusciamo a raccogliere, tante più 
’sinibombs' avremo a nostra disposizione quando quel bruito muso di Sinistar (il cattivone) 
si inizierà a muovere. Punroppo non si può parlare di una vera tattica in questo gioco. 
Se non si sono raccolti abbastanza cristalli in tempo, siamo praticamente destinati a una 
fine piuttosto sgradevole. Onestamente, Smistar non é molto divertente. Completare il 
primo livello significa solo ritrovarsi a combattere nel secondo, veramente difficile. Solo 
i programmatori sanno cosa si trovi oltre a questo, visto che noi non siamo riusciti a 
scoprirlo, smistar è noioso e francamente trascurabile. 


Joust 


II] nzl MI struzzi volanti 
cho colpiscono altri 
struzzi con hinghi 
bastoni o poi si mettono 
a doporro uova. 
BonvonuU nopll anni 
'BO, Bhnfh- (21 Nei llvelH 
successivi II pavimenlo 
scompare, por faro 
poste alla lava bollonle. 
Carino. 



D oust è uno di quei giochi dalla carriera lunga e dignitosa. È 
spesso citato quando si parla di classici, e il concetto d'inerzia 
è una caratteristica fondamentale per questo gioco a suo tempo 
innovativo. Era sicuramente uno dei titoli più divertenti da giocare 
in due. 

Joust sono i tornei medioevall tra cavalieri. In questo caso i 
duellanti sono a cavallo di struzzi volanti. L'obiettivo è disarcionare 
tutti i giostratori nemici, per passare al livello successivo. Ci sono 
anche schermi bonus, in cui raccogliere uova eccetera. Le novità che 
resero Joust unico ai suoi tempi, sono l'inerzia nel muovere gli struzzi 
e lo schermo 'senza bordi'. Ma la caratteristica che lo rese fondamentale 
era la possibilità di giocare in due. uno contro l'altro. 
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Nell’Inghilterra dei tempi nostri non sarebbe mai potuto accadere. La Regina è innamorata 
mentre la sorella del Re è stata cacciata dalla corte per aver sparlato e tramato contro il Re stesso. 

Niente a che vedere con la famiglia Reale britannicadi gUCSta fine millenio... 




C11 Laitcillono ¥l anenrfe davanti alla scale che conducono alle statue di 
Ginevra. 121 Gawain è piuttosto scontato quando deve esaminare gli oggetti. 


ni **E1«I, he trovato due talgUetlI per II concerto di TWia Tumori C21 ** Gautahi, vigile 
come sempre, non si è lasciato sfuggire l'enorme croce posta dietro l'altare. 


consorte ha incontrato Lancillotto nella discoteca ■ 
del Castello e si è perdutamente innamorata. La I 
sorella di Artù. Morgana, scoperto il fattaccio, non attende 
mollo per infangare la coppia reale vendendo fotografie 
scabrose a Èva 3000 e Novella 2000, e al Re non resta 
che cacciarla dalla Corte. Ovviamente Morgana non può 
tollerare un simile affronto, e ora sta complottando per 
uccidere il fratello. Per questo motivo, Cawain viene 
incaricato di trovare ed eliminare la strega prima che 
questamobillti una legione di paparazzi pronti a rovinare 
il buon nome della famiglia reale. Questa missione prende 
la forma di un'avventura punta e clicca. 

L'Introduzione: il nostro amico Cawain si 
inginocchia davanti al Re giurando fedeltà alla 
Corona. In un'altra parte di Cameloi. Morgana sta 


i sarà capitato almeno una volta nella vostra 
vita scolastica di aver partecipato a una visita 
a una sontuosa villa di qualche nobile famiglia. 
Dopo un veloce giro guidato delle numerose 
stanze e dopo aver finito il vostro panino con 
la NutellaO, l'insegnante vi lascia sempre un paio di ore 
libere. E cosa si può fare, se non tornare a visitare le 
stesse stanze già viste prima, sempre con meno interesse 
e con la preoccupazione di essere beccati dal custode nella 
sua divisa di colore scuro? 

Il vostro primo incontro con Chromcles of Ihe Sword 
ricorda molto questo genere di gite scolastiche. A ogni 

I cancello, incontrerete una bellicosa guardia, e passerete 
la maggior parte del tempo spostandovi dal 
giardino interno di Camelot alla cappella, passando 
sempre attraverso la stessa serie di locazioni. 

Questo, in definitiva, è Chronicles ofthe Sword. Nell'anno 
di grazia 420, in un'isola chiamata Albione, che qualche 
secolo più lardi diventerà la Gran Bretagna, un valoroso 
e ambizioso cavaliere di nome Cawain (ovvero voi) siede 
alla Tavola Rotonda di Re Ariu. Ma il focolare del Re viene 
disturbalo da pettegolezzi sempre più Insistenti. La regale 
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■ CASA: 


Sony ■SVILUPPATORE: Syntbetic Dim. 
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■ DATA 01 USCITA: 

■ PREZZO: 


Novembre ■ PROVENIENZA: Gran Bretagna 

L. 115.000 ■ GENERE: Avventura 



Il 1 Prendete la 
lanterna prima di 
entrare nelle grette. 
C2] Cawain esamina 
attentamente II 
tavolo P] Il prete 
emerge dalPoscurltà 
solo por Incontrare 
la spietata P] 
Morgana, che lo 
assassina sema 
pletA Pi e viene 
ritrovate cadavere 
da un fedele PI 
subito dopo. 


I II fabbro vi odia, la guardia al cancello 


vi tratta come un ubriacone e il portiere 


vuole solo una pinta della migliore birra. 


assassinando un prelato, e subito si sente 
urlare dallo scopritore del cadavere 'Il prete 
è mortoT e immediatamente dopo, con una posa 
un po' troppo teatrale, aggiungere 'Qualcuno ha assassinato 
Il prete*. 

Cawain è un personaggio un po' traballante anche 
perché la sua animazione sfarfalla mentre si muove da 
una parte all'altra dello schermo. Inoltre cl sono buone 
possibilità che eliminiate la musica dopo I primi dieci 
minuti, dato che squittisce come uno di quei sintetizzatori 
Casio che andavano di moda il Natale di una decina di 
anni fa. Tuttavia, può sembrare appropriata per il 420 dC. 
In ogni caso, l'animazione degli sprlte non è all'altezza 
degli ottimi fondali - basta ammirare le spade, le botti e 
il teschio che compongono il background di alcune locazioni. 
I programmatori della Synthetlc Olmenslons hanno fatto 
un buon lavoro per la grafica, a parte che. come già detto, 
per gli sprne. 

Controllare il giovane Cawain può essere quasi 


snervante: con il mouse muovere il puntatore è 
più Immediato, mentre con II pad dovrete 
attendere secondi che sembreranno anni. Per 
esemplo. In un certo punto deU'awentura abbiamo 
Incontrato una rampa di scale che sembrava preclusa 
al nostro passaggio, dato che l'icona dei piedi (che indica 
la possibilità di accesso) appariva solo a tratti e su un 
solo gradino. 

Chronicles of thè Sword è senza dubbio un'avventura 
molto estesa - ci metterete un bel po' solo per esplorare 
l'interno della fortezza. È quindi inevitabile che dovrete 
impiegare un sacco di tempo per girovagare e interrogare 
tutti i personaggi che incontrate, anche se questi sono 
tutti invariabilmente rudi e scortesi, a parte il garzone 
della stalla Wilf. 

Riuscire a spostarsi nel, o fuori, dal Castello è quasi 
un incubo: il fabbro vi odia, la guardia al cancello vi 
tratta come un ubriacone e il portiere vuole solo una pinta 
della migliore birra. E molli personaggi pretenderanno 
favori dal nostro eroe: solo Merlino vi manderà avanti e 
indietro decine di volle, e per eliminare scheletri e draghi 
dovrete pure affrontare delle sequenze arcade. 

Purtroppo. Il sospetto che emerge da una sessione di 
gioco a Chronicles of thè Sword é che tutti I riferimenti 
alla saga arturiana non possono salvare questo titolo. 
L'aweniura è molto lineare e nonostante la 
presenza del parlato, la glocabllilà vi lascerà freddi 
e distaccali. 
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Abbiamo aspettato a lungo 11113 VCTSÌOnC PAL del gioco di guida in stile cartoni animati, 

Motor Toon uno dei titoli più originali della PÌ3ySt3tÌOn. Ora l’attesa C fÌI1Ìt3... 



Ui piHma w«rs4«M»e di 
Motor Toon non è 
stata mal realtuata 
por le macchine ML. 
Mepllo tardi che mal. 




aggiustamenti a livello di 


Motor Toon CP2 ha subito alcuni 


giocabilità e un restyling 

sul versante grafico. 


Il] Motor Toon Grand Prfar 2 si differenzia a 
qualsiasi altro gioco di corsa per Playstation. La 
grafica é a Ihrello di cartone animato e I movimenti 
del veicoli sono divertentissimi. I2S Una delle 
migliori caratteristiche del gioco sono I replay che 
possono essere salvati sulla memory card. 


B ono passati ormai due anni da quando il corri¬ 
spondente di Carne Power dal Giappone ci fece 
avere una videocassetta con la registrazione dei 
demo di Ridge Racer e Motor Toon Gran Prix. 
Entrambi apparivano fantastici e il secondo era 
particolarmente intrigante per l'originale grafica da cartoni 
animati. Sfortunatamente. Motor Toon Gran Prix accusava 
qualche debolezza sul fronte della giocabilità. Non era 
niente male. Purtroppo, quando la Playstation arrivò in 
Europa, questo bizzarro 
gioco di corse non rien¬ 
trò nell'elenco dei 
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■ CASA; SCEE ■ SVILUPPATORE : POLY's 

■ DATA DI USCITA; Novembre ■PROVENIENZA; Giappone 

■ PREZZO; L.11S.000 ■GENERE; Gioco di corsa 




Ogni personaggio ha la 
propria sequenza 
renderizzala. 


fra noi, rivitalizzalo e con 
molte novità. Non è certo il 
periodo migliore per arrivare 
nei negozi, con l'uscita quasi 
contemporanea degli splen¬ 
didi fi e Wipeout 2097. Se 
poi aggiungete le imminenti 

uscite di Supersonic Racers (il demo era sul CD di PSM del 
mese scorso), Street Racer, Destruction Derby 2... Motor 
Toon CP2 avrà il suo bel daffare per farsi notare. 

Per chi non ha mai sentito parlare di questo gioco deve 
sapere che è incredibilmente accattivante. È sufficiente 
percorrere qualche giro, saltellando sui ponti, attraversan¬ 
do le stradine della città del giocattoli, superando il luna 
park e gustandosi il passaggio del trenino, per apprezzare 
la grafica incredibile. Motor Toon sembra uscito da un car¬ 
tone animato televisivo. Non ha molto senso fare dei para¬ 
goni con il primo Motor Toon. dato che la maggior parte di 
voi non Tha mai visto. Vi basti sapere che ha subito alcuni 
aggiustamenti a livello di giocabilità e un restyling 
sul versante graTico. È anche stata aggiunta una 
serie di power-up, disseminati lungo le piste 
(spudoratamente ispirati da Super Mano Kart, 
ma questo non è necessariamente un male). 
Raccogliendo le monete, si può attrezzare 
un arsenale di razzi, nitro e simili, 
di cui servirsi nel frangente 
più opportuno. L’unico pro¬ 
blema sorge quando li si 
vuole utilizzare. I power-up 
accumulati Tino a quel momen¬ 
to cominciano a girare a caso, 
come in una specie di slot 
machine. Tinché uno non si 
materializza sullo schermo, pron¬ 
to all'uso. Questo compromette ogni 
velleità tattica. Peccato. 

AH'inizio, la scelta del veicolo con cui scendere in pista 
contempla cinque macchine, tutte stranissime (la macchina 
della principessa Jean sembra un risciò a motore; c'è una 
specie di Batmobile guidata da pinguini e non manca nem¬ 
meno una paperella da corsa). Ogni vettura ha caratteristi¬ 
che proprie in fatto di velocità, accelerazione, tenuta di 
strada. Il problema più grave di MTCP2 riguarda il loro con¬ 
trollo. Su questo aspetto si erano concentrate le critiche 
rivolte al primo episodio e non sembra che nel sequel 
siano stati risolti. 

Anche le curve sono un problema: non è possibile dera¬ 
pare. cosi l'unico modo per stare in carReggiata consiste 


nel premere freno e acceleratore contemporaneamente. 
L'uso (giudizioso) del freno è comunque sempre necessa¬ 
rio. La paperella rossa non se la cava male in curva, ma è 
piuttosto difficile prenderci la mano. Alcune piste sono 
incredibilmente dure, piene di curve a 90'. Il risultalo è che 
si tenta di stare in strada alla bell'e meglio, sperando alme¬ 
no di non perdere il contatto con il resto del gruppo.É pro¬ 
babile che ripiegherete sui circuiti più larghi, che concedo¬ 
no più ampi margini d'errore e. conseguentemente, garan- 
Irscono un'esperienza di gioco più soddisfacente. 

A proposito di circuiti: si inizia con Toon Village. l'uni¬ 
co tracciato disponibile al momento della prima partita. 
Uscendone vincitori, si guadagna l'accesso ad altre nove 
piste (ma alcune sono solo una versione ’remix' di altre). Ve 
ne sono di molto complesse: Culliver House, per esempio, 
è un viaggio incredibile nell'universo dei giochi da casa. Vi 
troverete a sfrecciare attorno a tavoli da roulette, palle da 
bigliardo, carte da gioco e robot. È colorato e molto impe¬ 
gnativo. Prima, però, vi consiglio di provare Crazy Coaster. 
una gara su 5 corsie. 

Una delle caratteristiche più apprezzabili di Toon 2 ila 
sezione bonus dove, una volta completate con successo 
alcune piste, si guadagna l'accesso a macchine e circuiti 
extra, nonché a un paio di sottogiochi. Tank Combat è un 
semplice gioco uno-contro-uno del genere 'snida e spara’. 
La macchina, ovviamente, si trasforma in un carro armato. 


n 1 La grafica di Motor TcMn è tra le migliori viste 
su Playstation. I circuiti e le auto sono spendide. 
Una nuova versione decisamente migliorata rispetto 
all'originale. Ctl Questa è un'immagine salvata da 
un replay per darvi un'Idea come sono I vari 
veicoU. m Questa macchina semiira uscita dal film 
Chi ha incastrato Roger Rabbit. MI E guasta non 
vi ricorda un risdòT 
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Motor Toon BP2 



MI IM miiccMna che sembra essere firidata da un 
ubriaco, riuscirà a sefulra la strada una volta che 
avrete tamlliariuato con I tasti direzionali del Joy^d. 
[0 I proyrammatori della Pely possono essere 
soddisfatti per la loro sezione bonus dove si trovano 
nuovi peroonoffi e un sacco di piste extra. [0 Uno 
scenario panoramico. L'auto sfreccia lunpo I viali 
mentre quei palloni volteggiano nel cielo. I4l Potete 
anche uscire dalla sede stradale. C0 La stessa 
macchina sorridente. Ctf I Pinguini Brothers 


In alternativa... 
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Ed è divertente. Submarine X è un po' come la bat¬ 
taglia navale: si piazzano le proprie navi e si lan¬ 
ciano missili sperando di centrare il bersaglio. In 
redazione siamo stati piacevolmente colpiti da 
questi graziosi extra. 

C'è poi la modalità di gioco a due in link, che sostitui¬ 
sce lo split-screen dell'originale. Nulla a che vedere con FI 
0 Wtpeoul 2097, comunque. 

Sono molti punti di vista. Motor Toon ^ 

Cran Prix 2 è stato migliorato. La gra 
fica è allineata agli standard cor¬ 
renti e sia I circuiti che i perso¬ 
naggi extra sono una piacevole 
novità. Inoltre, cimentarsi di 
tanto in tanto nei sottogiochi è 
un buon diversivo. Tuttavia, 
scavando al di sotto della 
superficie, non si pud non rile¬ 
vare che l'esperienza di guida 
vera e propria, 
ossia il cuore del 
gioco, non riesce 
a coinvolgere quanto 
dovrebbe. Certo, sui circuiti più 
larghi gareggiare è divertente, le 
ambientazioni sono eleganti e appa 
riscenti, ma il controllo sulle vetture è ancora 


troppo approssimativo. Verrebbe voglia di 
farsi piacere MTCP2, 
ma alla fine si prefe¬ 
risce una bella par¬ 
tita a Pidge Racer 
Revolution o ì FI. Forse un 
giorno gli sviluppatori della 
POLY riusciranno a mettere 
1 posto le cose. 
Sfortunatamente, non ci sono 
ancora riusciti. Magari la prossima volta... 


Pl^Statipn : 
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B«MÌs«lnM grafica In stila cnrti>o« 
a un sacco «M circuiti a parsonag 
gl. Par guanto riguartia la mano- 
vrafltA. ancora non el slamo. 


































Gdbole 



Dopo la guida a Toshinden 2 del mese scorso, 

ecco una serie di gabole e trucchi per vari giochi. 


ì\mm 





'ijnoN c'iwticoìl 


Mentre II gioco sta caricando, NON sparate a 
nessuna astronave di Calaga. Al termine del 
livello vedrete un piccolo Fuoco d’artiFlcio e le 
parole SECRET BONUS. Andate sullo schermo 
chiamato ’Others'. Potrete selezionare l'ora del 
giorno della gara - normale, a mezzogiorno, di 
sera o di notte. 


twv 


rojipminnA) 


Questi sono i codici dei personaggi del secondo e 
terzo livello 


Nome 

Rank 2 

Rank 3 

DAYTON 

SIER 

ETER 

DELARA 

PHAN 

KING 

DEMONICA 

GONE 

WORL 

EXENE 

SPHE 

UING 

GORM 

CHAM 

MARV 

S. 1 . D 

ODTH 

BATM 

SONORK 

PLAY 

CHRO 

YENJ I 

SPIO 

STAR 



Questo trucco funziona dagli anni 80: raccogliete 
IO umani e andate attraverso lo Slargate per 
aumentare gli uomini. Il punteggio, le bombe, ecc. 


ZlillULDniDU 


Per avere accesso a un gioco segreto, prima di 
caricare II gioco tenete premuto START e SELECT 
sul secondo joypad, quindi accendete la 
Playstation. Sempre tenendo premuti questi 
pulsanti verrà caricato II gioco segreto. 


GIJiXSHIP 2(KK) 


Durante lo scher mo di caricamento tenete 
premuto S [ | D | ) per ottenere armi 

extra oppure ftl e R2 per l'Invulnerabilità. 
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FilDE TO BL/VCK 


Ecco la lista completa dei codici per il gloco/fllm 
dell'Electronic Arts: 


A grande richiesta ecco una lista di mosse 
speciali: 

Back Heal - (6) e 0 
(con la palla) ° 

Oangerous Kick - 0 e 0 
(senza la palla) 

Handball - 0 e 0 

(quando c'è un passaggio alto nell'area) 

Juggle - @ e 0 

(quando la palla è vicino a voi - alla o bassa) 
Predator Bicycle Kick -Q ® 0 
(quando la palla è passata alta) 

Predator Nega Shot -0 e 0 
(con la palla) 

Predator Volley e 

(quando la palla è vicina o passata alla) 

Pulì T-Shirt - 0 e 0 
(quando siete vicini ad un'avversario) 

Push 2 Arms - 0 « 0 
(senza palla) 

Super Flick - e 
(con la palla) 

Super Run - 0 e 0 
(con o senza palla) 

Super Predator Chip - SX, e (S) 

(con la palla e vicino alla porta avversaria) 


@©O0©® 

000000 

0©0©O0 

0@O©©O 

®®O00O 

O0000© 

©©O0O0 

®®0O®® 

O00O©O 

0O®©O0 

©® 00®0 

®O0®©0 


Livello I 
Livello 2 
Livello 3 


Livello 4 


Livello 5 
Livello 6 
Livello 7 
Livello 8 
Livello 9 
Livello IO 
Livello 11 
Livello 12 


X-Com: Enenty 
Unknown 


Chiamate la vostra 
base 'X-FILE' e sari 
costruita autontatl- 
camente per voi al 
completo di Ingegneri, 
scienziati e truppe. 


Il mese prossimo sveleremo il segreto dei diversi 
Anali. Per adesso accontentatevi di questi consigli 
indispensabili per terminare II gioco 
Entrando nella stanza con il sofAtto altissimo, e 
prendete II fucile dal muro solo se avete già 
precedentemente raccolto il fucile rotto che serve 
a rimpiazzarlo sneza che scatti la mortale 
trappola nascosta che induce il soffitto a cedere 
e a schicclare miseramente chiunque non sappia 
come ovviare alla subdola trapola, se non lo fate 
perderete la possibilità di accedere a questa 
stanza per il resto del gioco. 

Un altro dei probelml su cui si fossilizzano la 
maggior parte del nostri coraggiosi avventurieri e 
quello della fontana..Quando vi troverete persi, 
senza via di uscita, esaminate i due libri In 
vostro possesso (uno è rosso e l'altro è blu, il 
primo si trova nello studio della prima casa, e 
l'atro nei pressi dei massi che rotolanti). 
Esaminate entrambi I libri, e una volta girati con 
le pagine verso di voi premete ancora una volta 
il pulsante 'Esamina' - I libri si apriranno 
rivelando due emblemi che, una volta posti ai 
due lati della fontana, vi permetteranno di avere 
accesso al livello Anale del gioco... 


Per trovare il Dream Team selezionate partita 
amichevole e quando viene mostrato lo schermo 
delle tattiche premete 0 0 LI e R2 
contemporaneamente. 


Cabole 


Per rinvulnerabilìià digitate (con gli spazi): 
I AM IMMORTAL 
Per le armi illimitate, 

I 

LOADSOFSTUFF 
Per vedere la 
sequenza finale 

(con gli spazi): < 

JOURNEYS END |ÉW " 


Spedite i vostri trucchi, 
consigli e soluzioni a : 

Top Secret, 
FtayStation 
Magazint, 
via Aosta 2 
201 SS MILANO 


Per giocare come il boss VitrioI nello schermo di 
selezione dei personaggi premete DESTRA, 
DESTRA, DESTRA, SU, SU, GIÙ, SINISTRA, 
SINISTRA, GIÙ, GIÙ con il joypad I. 
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Nel CD 



Magazines!) 


I CD possono contenere 

PSM colpisce ancoro: 

musica, immagini e 

con il nostro CD ovete la 

software. €, se si vuole, li 

possibilità di provare i giochi 

si può allegare a una 

prima di comprarli. 

rivista... 



Wipeout 2op7 _ 

■ CASA : P.ygno.i« 

■ STriE: Cora. 

■ PROGRAM: I>.ino glocabU. 

I nuovo gioco della Pygnosis 
migliora di mollo la versione 
precedente. CI sono più circuiti, 
più armi e più mezzi. Altra novità è il 
controllo del veivolo che è stato 
miglioralo. In questo demo giocabile 
potete verifìcare proprio questa nuova 
caratteristica. Infatti trovate solo un 
circuito, senza avversari. Potete scegliere 
tra quattro veivoli da scegliere. Il circuito 
è molto vario, una vero campionario di 
curve, gallerie e salti da capogiro. 

■ Coiaandt 

Accelerare 
@ Sparo 

Cambio visuale 
Abbandonare l'arma 
ICZ) R t I Freno laterale 

■ Caratteristi che 

Una pista completamente giocabili a due 
livelli di difficoltà e 4 veicoli da provare. 

■ Ulteriori informazioni 
Correte a pagina 42 se volete saperne di 
più. Troverete un'esauriente recensione 
del gioco. 



C < 1 Riuscirò m controllare In manlora 
adoguata I mozzi di WI|ioOut é una 
dallo corno più difficili dol gioco» ma 
una volta appr e so II metodo non vi 
forma più nessuno. C 1 CMnquo abMa 
giocato al primo episodio si ronderà 
conto fin dalla prima occhiata che 
graffeamonta H gioco è stato migliorato 
In manlora impressionate. Motato, por 
esemplo, la scia blu lasciata dalla 
vostra astronave... 



El _ 

■ CASA:_Piyonwl» 

■ STILE: Cora. 

■ PROGRAMMA: Dmw Gloc.bll. 

er questo demo del gioco più venduto del 
momento è disponibile un solo circuito, 
con II quale cimentarsi In versione 
Arcade, più giocabile ma meno emozio¬ 
nante, oppure in versione Gran Premio, 
sicuramente più difficile ma in grado di 
dare maggiori soddisfazione all'amante 
delle simulazioni. Potete scegliere tutti i 
piloti del campionato I99S. 

Mentre giocate il Demo non dimentica¬ 
tevi di prestare orecchio al commento del 
telecronista inglese, e preparatevi a senti¬ 


re quello in lingua italiana, disponibile 
nella versione definitiva del gioco. 

■ Comandi 

Per accelerare 
@ Per frenare 
L 1 I Per Scalare 

1 Per cambiare marcia 

^ Per mettere in pausa 

L Per cambiare visuale 

■ Caratteristiche 

Un solo circuito giocabile nelle due 
modalità - Arcade e Gran Premio - e I 3S 
piloti del campionato della scorsa stagio¬ 
ne. 
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C 1 Saltar* Sali* cimatta *•« qaaato 
bastloite è dlverteatissla»o. 

I I C*è Si biMMio di* aneto# aalendo 
Sun# fNirell con ima |l•nS•nxa vicina 
al 50%» non d d r#v#ada mai. 

C 1 OtCr# a q«#lla cto# v#S#t#, è 
pooailiil# •locar# con ima o#c#nSa 
vianal#. 


MONSTER TRUCKS 


ICASA: 


P«ygne«it 


I STILE: 


Piatta feniM 


■ PROGRAMMA : Damo glocabito 

■ rogrammato dagli stessi di 
Destruction Derby 2. Momter 
Trucks i un gioco di corsa con 
protagonista uno di quei veicoli a 
quattroruote motrici con penumatici 
enormi e che sono in grado di superare 
qualsiasi ostacolo Questo demo glocablle 
si svolge su un breve circuito nel deserto 
che deve essere completato entro un 
periodo di tempo. Non ci sono veicoli 
avversari. La versione finale del gioco 
includerà una sezione tipo DD2 con molli 
incidenti e una gara di rally da disputare 
su circuiti posizionali su varie Isole. 



■ Coaandl 

( 8 » Per Accelerare 
@ Marcia indetro 
[ ** ) Per modificare la visuale 

■ Caratteristiche 

Demo giocabile lungo un singolo e 
breve circuito nel deserto 


Niente paura 

su .. 

sono di 

f/<- prCvwZiCM? di 

giochi hùn fmitK Se 
SI 

♦ . tuu semj.: .. 
mer!: - Pr;:-Si.iiion 
siel: 'Jofl 
•■•rT": Picnic 



DESmJCnON DERBY 2 

■ CASA ; P*ygno.la 

■ STILE: GuM. 

■ PROGRAHMA: DmMO non glocabil. 

B estruction Derby ^ è un gioco 

molto atteso, in questo demo non 
glocablle vi renderete conto come 
sarà il gioco: incidenti spettacolari, 
effetti grafici da sogno e. soprattutto, 
tanta, ma tanto, divertimento. Il mese 
prossimo su queste pagine troverete la 
recensione. Per ora accontentatevi di 
osservare questa gare e ammirare tutto 
il disastro che una macchina può 
causare. E come se non bastasse I punti 
aumentano. L'importante è non 
distruggere il mezzo, altrimenti sono 
guai.. 




Purtroppo la vorsloM di OamtmeUon Oarty t presenta sol CO non è olocablla. 
Ma vi rondoroto subito canto di coso vi aspetta solo guardando lo Inunaglnl. 
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Niaqk Carpet 



Lacaro • consunto, questo povero 
tappeto se ne torna a casa, con 
le frange fra le gambe. Ecco un 
altro che ha letteralmente 
mangiato la polvere. Quanti di 
voi sono riusciti a vedere la fine 
dello sparatutto della Bullfrog? 
Come ogni mese Playstation 
Magazine vi rivela un finale di 
un gioco. Novembre è il turno di 
MagU Carp4t, uno sparatutto 
impegnativo con molti livelli... 


75livelli. Si, proprio settanta-cinque! 

Avete giocato con la morte. Sconfitto maghi, grifoni, geni e kraken. 

Siete un po' scossi. 

Ma almeno è fìnita • un mondo è stato salvato dalle fameliche fauci del destino. Tutto quello che rimane da fare 

è inserire la quinta nel vostro tappeto magico 

e tornare a casa, in tempo per la cena. E delle vostre imprese cosa resterà? 

Semplici pagine nel libri di storia... 






Playstation 

' Magazineo 


PIzyStJlion Mjigarific. U nvitu ufficiale. 

propone di fornire ai suo* letton le 
informazioni più aggiorrtate su qua¬ 
lunque aspetto del mondo e del giochi 
Playstation. 

Urto stretto rapporto con la Sony Com¬ 
puter Entertainment ci dà accesso 
esclusivo al software e alle notizie più 
recenti, ohrc a consentirci di allegare 
alla rivista M CO Ufficiale. 

Le nostre recensiorw dei giochi 
Playstation sono complete, oneste e 
autorevoli c offrono 'consigN per gh 
acquisir indipendenti e imparziali. 

fateli provare prima a noi. cosi non 
correrete il mchio di giocarli voi. 
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